http:/Avww.old-computer-mags.com/

SETTEMBRE 1988
ANNO 1 NUMERO 1
Lire 5.000

Nb L
........

PC (MS DOS)

% COMPATIBILE |
l:nsx o

APPLE Il GS
‘& MAC

ARCHIMEDES
TUTTE LI
INOVITA’

COFNSOLE |/

NG
ATARI VCS SEGA NINERMS

IL'16 BIT AMSTRAD COS EF
~ MENO DI UN AMIGA/AT.

SPECIAL
SALA ‘
GIOCHI

Http:lm.old-computer-mags.com;‘|_., it 5T}

http:/Avww.old-computer-mags.com/



M|
I‘

Z il
D™ uunwu

*




http:/Avww.old-computer-mags.com/

Disponibili per ATARI ST e per
Amiga: L. 39.000
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The final test... il combattimento aereo per
tutti gli amanti delle simulazioni. Fedele al
modello USAF, puoi scegliere fra i pii
famosi aerei da combattimento. Con le sue
caratteristiche ridefinibili, hai una serie
infinita di possibilita per combattere contro
il tuo avversario. Puoi scoprire cosa
realmente accade quando la velocita di un
MIG - 31 Foxhound incontra l'agilita di un
F-16 falcon - mentre ti trovi ai controlli di
ambedue!

CARATTERISTICHE

« 7 diversi veicoli tra cui scegliere

« Fantastici effetti sonori

« Caratteristiche ridefinibili come
rifornimento munizioni, G-Forces, area di
gioco e molte altre.

*» Opzioni uno/due giocatori

« 5 livelli di abilita

1.49 000
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Coin-opn® 1

della Konami. Sette specialitd,

sette sfide per i pild duri, e l'struttore non ha pieta
per nessuno.

Presto anche per AMIGA, PC + comp. L. 39.000
Cé4 L. 12.000 cass. - C64 L.15.000 disco
Spectrum L. 18.000 cass. - Amstrad L. 18.000 cass.

|
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Confezione speciale con poster, folo e cassetta
audio della canzone "tracks of my tears” in omag
Acclamato come migliore film dell'anno, Platoon
mente il miglior gioco “fie - in* mai realizzato fino
ST, AMIGA, PC + comp. L. 39.000

C64 1. 18.000 cass. - C&4 L. 25.000 disco
Spectrum L. 18.000 cass. - Amstrad L. 18.000 cass.

(€ 1986 Hemdale Film Corporation. All Rights Re:
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jiol Superba conversione del coin - op

3 sicura- Konami, Gryzor ha tutte le

1d oggi. caratteristiche dell'originale gioco da bar.
AMIGA, PC + comp. L. 39.000
Cé4 L. 12.000 cass. - C64 L. 15.000 disco
Spectrum L. 18.000 cass. - Amsirad L. 18.000

ved. ©) 1987 Konami

1) ONLY FOR HEROES

http:ﬂ\mmnr.old-computg_r-mags.com;‘ 332/21 2255 http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

IN QUESTO NUMERDO...

| ‘REGOLARYI BGLI‘'SPECIALY

PREVIEW VIOLENZA!

Le anteprime pil ‘succose’ sulle novita Quanto pud essere dannoso un

del software a 16-Bit videogame? Zio Mel ne parla...
NEWS 56 COIN-OP SPECIAL
Una rapida occhiata a cié che succede Ma cosa é successo in sala giochi negli
‘dietro le quinte’... ultimi mesi?

POSTA '218) 32 BIT DI POTENZA
La Posta nel primo numero di una | giochi dell'Archimedes sono davvero
rivista? Pazzesco! migliori? Ora potete scoprirlo...
RECENSIONI 68 LASER GAMES
Giochi, giochi e ancora giochi per tutte i Un esperimento riuscito, oppure un
computer a 16-Bit (o quasi) sogno svanito?

COIN-OP NEWS

v4:1PC ENGINE
Vediamo cosa succede in sala giochi...

Tremate, tremate...

CONSOLE

Consol...atevi con qualche recensione,
poi si vedra

GLI ‘ALTRI GIOCHYr
La rubirca che doveva chiamarsi
‘NONSOLOBYTES'

AVVENTURA
L'evasione nei ‘mondi digitali’ & ancora
piu bella, sui 16-Bit :

PROSSIMAMENTE
Cosa si nasconde nel prossimo numero
di THE GAMES MACHINE?

UN’OCCHIATA AL FUTURO PIU’ VICINO...

6/124 TGM TX 001:9-88
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EDITORIALE

Finalmente sono riuscito a raggiungere il mio ufficio, scavalcando | corpi
di almeno quattro redattorl — per me erano morti — In una stanza altri
due conciati piuttosto male non avevano nemmeno la forza per schiac-
ciare l'interruttore e spegnere il computer.

Ho subito pensato ad una rapina o ad un'azione terroristica oppure alla
vendetta di qualche programmatore che abbiamo ‘stroncato’, quando mi
passa davanti, correndo, con i vestiti a brandelli, i capelli (pochi) dritti in
testa Di Bello che grida “Abblamo finito il TGM, abbiamo finito il TGM!".
Evviva; mi siedo tranquillo assaporando un sano pomeriggio di ozio
quando dalla tipografia telefonano: “Manca I'Editoriale!”

Ed eccomi con questa patat bollente tra le mani, sia chiaro comunque
che dopo le lacrime e sangue che & costata questa rivista le critiche de-
vono essere molto gentili, pena le dimissioni in massa della Redazione.
A me sembra che per essere il primo numero la rivista non sia poi cosl
brutta, il merito non @ certo mio ma innanzitutto degli amici della Ne-
wsfield che ancora una volta hanno creduto nelle nostre capacita, devo
poi ringraziare tutti i collaboratori — che sono citati in fondo alla pagina
— e In particolare Di Bello che ora si & ripreso ed & pronto ad lllustrarvi i
2 : contenuti e gli scopi della rivista.

RECENSIONI: Cosa accade ai Arrivederci e buon divertimento.

giochi per 16-Bit? Roberto Ferrl

Non c'é che dire: il primo numero & sempre Il primo numero! Anche una
rivista come THE GAMES MACHINE, che poggia su solide basi grazie ad
un passato ‘anglosassone’ di massimo riguardo, viene varata con tanta
emozione... sara questo magico mondo dei sedici bit, con le sue immagi-
ni ed | suoni incantati, sara la valanga di software che ci investe letteral-
mente giorno per giorno, o forse & la fine dell'Estate, ma qui negli uffici di
TGM regna un'atmosfera a dir poco solenne! E gia parliamo di come sara
il prossimo numero, immaginando le vostre lettere (speriamo numerose),
| prossimi giochi, gli articoli: ebbene, ragazzi, posso dire soltanto questo:
siamo felici di aver realizzato, prima in Italia, una rivista interamente de-
dicata al divertimento elettronico ed ai sedici bit!
Certo c¢'é ancora tanto da fare, e noi siamo gia al lavoro: non fateci aspet-
tare con le vostre impressioni su questo primo numero e... andateci pia-
no con le ‘bastonate’!
Arrivederci ad Ottobre...

Bonaventura Di Bello

Editore: Edizioni Hobby S.rl. - Via della Spiga, 20 - 20101 Milano Direttore Responsabile: Roberto Ferri Direttore Esecutivo: Bonaventura Di
Bello Capo Redattore: Stefano Monti Digital Layout: Adelaide Mansi Redazione: Fabio Rossi, Cesare Gatto, Giuseppe Rumi, Roberto Scuri,
Stefano Gallarini, Stefano Giorgi - Redazione: Edizioni Hobby - Casella Postale 853 - 20101 Milano - Tel. (02) 6468706 Fotolito European
Color di Claudio Lavezzi - Milano Stampatore: Rotolito Lombarda S.p.A. - Cemusco sul Naviglio (Mi) Concessionario di pubblicita: SPAZIO 3
- Piazzale Archinto, @ - 20159 - Milano - tel. 02/6882708-6080156 Distribuzione: ME.PE. S.p.A. - Via Famagosta, 75 - 20124 Milano
Su licenza di NEWSFIELD PUBLICATION
Pubblicazione mensile in corso di registrazione presso il Tribunale di Milano

3 Pubblicita inferiore al 70%
Abbonamento 11 Numeri £35.000, arretrati il doppio del prezzo di copertina.
Solo con versamento sul ¢/c postale N° 54562202, intestato a: Edizioni Hobby S.r.. - Via della Spiga, 20 - 20121 Milano
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PROSSIMAMENTE SUI
VOSTRI SCHERMI...

Questa sembrerebbe proprio la
‘primavera dei 16 bit': dai comuni-
cati stampa e dal resto del mate-
riale inviatoci dalle software hou-
se inglesi e francesi abbiamo
estratto tante informazioni da
riempire l'intera rivista solo con
anteprime! Purtroppo — a meno
di non pubblicare un supplemen-
to-preview — ci siamo visti co-
stretti ad prendere qualcosa di
qua e di la, ma non temete, per-
ché sui prossimi numeri faremo
sempre in tempo a preannunciare
i titoli in uscita sul mercato del so-
ftware — sop tto considera-
ta la tempest; untualita delle
software house e degli importato-
fi... ahem! Sotto, dunque. ..

Tanto per cominciare in bellezza
parliamo di tie-in: la Domark ha fi

nalmente ottenuto un'ennesima Ii- |

cenza su un film della serie di Ja-
mes Bond, owero Vivi e Lascia
Morire. Il gioco, preparato dalla
Elite System, si basa sulla se-
quenza della corsa in motoscafo
con combattimento. | livelli attra-
verso i quali bisogna confrontarsi
coi vari avversan sono tre ed &
anche presente una sezione di
allenamento. Si parte col poten-
te mot fo dai fiordi Norvegesi
per arivare fino al Golfo, & poi
magari in mezzo alle vie fluviali
che attraversano la jungla suda-
mencana.

| nemici di Bond sono anch'essi
alla guida di fuoribardo, risoluti
ad ucciderlo, ma i pericoli non-si
fermano qui: la corrente dei fiumi

fORILLER :
| SERYL

A Sopra e sotto, due splendide inquadrature della versione

Amiga di Driller

A Dalla strategia all'azione: Battle Chess

A Una spericolata corsa in
motoscafo con scontri

anche dei barili di carburante da
raccogliere. Pazientate un paio di
mesi e potrete godervi questo fa-
voloso gioco sul vostro ST o
Amiga, e intanto godetevi la foto.
Una buona notizia per i posses
sori di ST dovrebbe essere I'or-
mai pro a pubblicazione del
classico Elite da parte della Fire-
bird sul loro computer, una
serie di caratteristiche che ne
fanno una versione totalmente
rinnovata e confacente alle capa-
cita grafiche della macchina (per
esempio grafica tridimensionale
solida ed un esteticamente fa
loso pannello di controllo). Sf
tunatamente sul demo che ci
avevano inviato la colonna sono-
ra fac po’ a (e cosl gli
effetti), ma la Firebird ci ha

e

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww old-computer-mags.com/



http:/Avww.old-computer-mags.com/

A [Double Dragon in vérsione non definitiva

da Jon Law)
Chi tiene d'occhio (o possiede
to livello (qu ste ultime realizzate ) qualche computer ad 8-
t si ricordera di un simile tenta-
tivo da parte della CRL, con Nin- |
ja Hamster, che perd falll misera-
mente. Speriamo bene.
nel campo della
grafica tridimensionale solida vo-
gliamo dirvi qualcosa anche del
lectronic Ar-
rome: nel futuro in cui
questo gioco & ambientato l'a
razione di qualsiasi bambino no
& quella di diventare un medico o
un pompiere, ma di gareggiare
come pilota di un potente Po
dromo XXIV sui circuiti di
werdrome. Programmato da
chael Powell, apparira s
e Atari ST, e sara il primo gioc
originale della Electronic Arts
prodotto direttamente in Gran

| al rapido susseqguirsi di
immagini tridimensionali, “potrete
in mrjdr:- allena'n n-

di Powerdrome. Le pi
tuate su pianeti diversi, e su
ognuno di essi sara naturalmen-

¥ Starglider 2: un successo
sicuro seul 16-bit

A [Powerdrome: competizione planetaria

yivere ed un nuova etichetta della CRL,
movimento rru_rcd blln ante Actual eenshots. |l gioco
rapido. Com 1 : stato scritto da Paul Holmes (& i
‘L'e 1 primo che realizza) e

corrput raié : una Lond
e ndr.\ttf* l'aspetto stra C

ieni che I'hanno scelta come
di partenza per la loro con-
area di gioco

ichetta Act
arrivo un g
di duelli fra gladiatori, |,
un videogame in cui non manca-
il Freesca no |r|grnd.=nt| umoristici. Esso
ntata su un gi apparira sui 16-bit ad opera del
Eclipse, ambien- bravissimo Jools Bert (autore di
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te presente un diverso tipo di
atmosfera che influenzera le pre-
stazioni del vostro wveicolo, per
cui dovrete riconfigurare le sue
caratteristiche per ottenere da es-
%a |i massimo rendimento
rante la corsa avrete davanti il
anre..'J di controllo del mezzo e
a pista. La stagione delle corse
ha inizio con una gara di allena-
mento dove si calibrano i freni
aerei, la sensibilita degli alettoni,
la selezione del carburante e i
motori. Una corsa di qualificazio-
ne stabilisce la migliore posizione
per linizio della gara
Ci sono dei box robotizzati a por

tata di mano per riparazioni in ca- |

so di brutti incontri che danneg-
gino il veicolo nell'attraversamen-

" to delle gallerie, nelle pericolose

curve o sui dossi. Powerdrome
dovrebbe essere pronto nella ver-
sione ST mentre state leggendo
queste righe, mentre la versione
Amiga e pianificata per No-
vembre,
La Electronic Arts tiene anche a
qualificare come 'Wargame del
Secolo' il suo nuovo Empire
scritto dalla Interstel (una casa
che sviluppa sofware negli USA),
una simulazione strategica di
guerra globale e di creazioni di
un impero. | molti livelli di diffical-
ta ed un numero incredibile di
mondi da conquistare assicurano
ore ed ore di divertente riflessio-
ne, o almeno cosi ¢i hanno assi-
curato. Sembra appetitoso
E parlando di s:ratc—gia non pos-
siamo fare a meno di citare un'al
tra prossima release della Ele-
ctronic Arts: si tratta di Battle
Chess, un gioco di scacchi tutto
particolare che apparira sugli
schermi dell’Amiga quando que-
sto numero avra raggiunto le edi-
cole (pit o meno). La strategia
adottata & quella classica (la Ele-
ctronic Arts afferma che si tratta
gramma al passo coi mi-
gliori nel campo), ma il particolare
che lo distingue da tutti gli altri &
che i vari pezzi sono dotati ognu-
no di una personalita propria e

- —

- ——
" e w——
. ———

A e s T
o
B s

-

guando si incontrano sulla scac-
chiera finiscono con lo scontrarsi
Battle Chess ha quattro mega-
byte di animazione e 400K di

suono digitalizzato. Pud essere
giocato con un'inguadratura tridi
mensionale o, per coloro che
amano la riflessione, nel classico
formato bi-dimensionale. Si cono
dieci livelli di abilita ed una libre-
ria di aperture di 30.000 mosse
Scritta dalla casa di software in-
dipendente Inerplay, la versione
Amiga verra seguita da quelle
per PC MS DOS.

Non dimentichiamoci poi deli'an-
nunciata conversione del gioco
da sala Double Dragon della Tai-
to da parte della Melbourne Hou-
se, che uscira anche per i 16-bit
e per IBM. Si tratta del seguito
dell'ottimo ‘picchiaduro’ Renega-
de, e si svolge pil 0 meno lungo
la stessa trama: |la raggazza ra-
pita dai soliti birbantoni ed il gio-

sy

vane, impavido fidanzato che
corre in suo aiuto affrontandoli
tutti. Il gioco verra scritto dalla Bi-
nary Design, e contiene tutte le

A Starglider 2: grafica vettoriale solida ai massimi livelli

A Sotto e a destra: Dragon, un gioco o un cartone animato?
A sinstra: Victory Road in versione Atari ST |

10/124 TGM TX 001:9-88
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A Daley Thompson Olympic Challenge su ST

‘dolorose’ mosse del gioco da sa-
la: pugno-in-un-occhio, ginoc-
chio-nello-stomacao, etc,

Nelle numerose scene di quartie-
re ci sono bande formate da tre o
quattro avversari ed un superbul-
lo. Naturalmente, dopo aver su-
perato tutti i livelli, giungerete al
quartier generale dei bulli, dove
la vostra ragazza é tenuta prigio-
niera: da questo momento in poi
le cose si metteranno male, per
ché dovrete affrontare fino a sei
teppisti alla volta

| particolari dello scenario sono
interattivi, nel senso che potete
arrampicarvi sui muri, lanciare i
sassi che trovate per terra o spin

| gere gli avversari nei tombini

options ocan

Juando questo gioco apparve
nelle arcade un anno fa, ebbe un

meritato successo. Tenete d'oc
chio le edicole, perché sul prossi-
mo numero potrebbero esserci
notizie ancora pil precise
Passando al mondo delle avven-
ture abbiamo avuto modo di pro-
vare un vero gioiello di interattivi-
ta intitolato Legend Of The Swor-
d, gia da tempo disponib
FAmiga e I'Atari ST: la
stupenda, e da quello che abbia
mo visto finora il gioco & stato
programmato tenendo conto di
tutto. Come avventura offre mol-
tissimo in termini di trama e di
contenuto, e la struttura grafica
deve essere vista per farsene
unidea: non mancheremo di pre-
sentarvi una recensione — an-
che se con ritardo — sul prossi-
mo numero di TGM.

A Sopra e sotto: la struttura grafica di Legend Of The Swords

Cel AcCtionNns BPOP EXEcutre

Wa W oas e '
T -J-E 1]

PREVIEW |

It seguito di un altro classico che
tutti conoscono che trova posto
sul 68000 dell'Amiga e dell'ST:
stiamo parlando di Starglider |I,
che da una prima occhiata di
prova si & dimostrato un gioco da
massimo punteggio. Data la sua
omplessita, pero — e la man-
canza di spazio su gquesto primo
affoliatissimo numero — abbia-
mo preferito conservare la recen-
sione per il prossimo mes

in
tanto godetevi le stupende im-
magini

Ancora dalla Rainbird un terzo ti-
tolo, di cui avrete da tempo senti-
to parlare, ma che non si decide
ad apparire sul mercato: si tratta

di Verminatar, ur co che verra
commercializzato in una prima
versione per Atari ST intorno ad

| 16-bit s
| Thompson Olimpic Challenge,

stupende immagini che la Fire- |
bird ci ha inviato,

Sul fronte sportivo le novita non
mancano, visto che siamo in pie
no periodo di Giochi OClimpionici
per la sua stupenda versione a
icca fra tutte Daley

che riunisce diverse specialita
sportive in una simulazione di
prim‘ord 00 Metri, 400 Metri,
1500 Metri, 110 A Ostacoli, Salto
in Lungo, Salto in Alto, Lancio
del Disco, Lancio del Giaveliotto
ecc, preceduti — udite! udite! da-
gli allenamenti veri e propri che

{

influenzeran

Za contare che la si-
mulazione prevede anche la
scelta dell'abbigliamento e del-

A Una delle pittoresche scene di Verminator

Ottobre (forse & gia arrivato in
negozio, andate a vedere...):
tutto quello che c'é da sapere —
per chi non lo sapesse — & che
si tratta di un platform game con
grafica 'stile Blacklamp’ che ve-
de uno strano ‘gnomo anti-pa-
rassitario’ alle prese con gli ani-
maletti clandestini che hanno in-
vaso il tronco di un albero... un
vero ins: o!

La gra toresca caratterizza
anche un‘altro gioco d Fire-
bird in preparazione per I'ST,
quale hon conosciamo né la da-
ta di distribuzione né il contenu-
to. Possiamo perd dirvi il titolo
— Dragon — e farvi vedere le

¥ Provate la vostra preparazione sportiva con A Question Of...

|

I'attrezzatura sportiva. Non man-
cheremo di parlarvene dettaglia
tamente sul prossimo numero
che sicuramente andra in edico-
la senza ritardi e con tantissime
altre novita |
Nel campo dei giochi ‘quiz’ |
che purtroppo non riescono ad
avere un impatto notevole in Ita- |
lia a causa de lingua — ab- |
biamo due novita. La prima, tan- |
to per restare in ambito sportivo,
viene dalla Elite e si chiama A
Question Of Sport. E' un gioco
tratto da una serie televisiva del-
la BBC inglese che vanta fino a
19 milioni di telespettatori, tra

owly become aware of a strange_ slitherinc
pise. Suddeniy, Ffrom cut of the darkness, ¢
e, greatly moagnified worm appeans.
Hoomin® heck! shouts Poagan as he stops

d begins to step back. :
 the head of the worm rises, it opens i

duth and reveals a broad, slie
wothed sphincters pulsating wit
fon't panicll

throat with
in.
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.
dello

/uto un certo s

Sotto, nell'ordine: Last Mis- 123465 § s ¥ A sinistra, Livingsto-
SN S otk Chatenas : St ne; sotto: Spidertronic

SO ell'Ar : stiamo I S ssim ro — se riv-
lan uell cire a ci stare tutto!

http:/Avww.old-computer-mags.com/ B0 AR http:/Avww.old-computer-mags.com/



NEWS

http:/Avww.old-computer-mags.com/

TGM NEWS

Il segreto Amstrad co-
mincia ad essere svelato

Particolari completi sulla nuova macchina a
16-bit dell'’Amstrad stanno cominciando pian
piano ad emergere mentre i rivenditori e le
software house fremono nell'attesa del lancio
di Settembre di questo nuovo computer.
TGM ha potuto capire dalle affermazioni di
un manager di una software house britanni-
ca che il nuovo computer, che probabilmente
verra lanciato col nome di Sinclair Professio-
nal PC, non possiede porte di espansione.
Gli osservatori sono daccordo nell'affermare
che questo rivela l'intenzione dell'’Amstrad di
orientarsi principalmente verso il mercato dei
giochi, sebbene la macchina sara parzial-
mente compatibile con lo standard IBM, per-

ché gli utenti 'seri' — coloro che dovrebbero
acquistarla per lavoro, cioé — avrebbero si-
curamente bisogno di schede di espansione
come memaria aggiuntiva o0 un modem,

Una buona tendenza al PC?
TGM capisce benissimo che sebbene la nuo-
va macchina sarad basata sul PC1512 del-
I'Amstrad, questo continuerd ad essere pro-
dotto, diretto com'é ad un utente pid com-
merciale.

Alan Dickinson, della catena Dixons, ha os-
servato che il successo dei compatibili-IBM
economici come |'Olivetti PC1 potrebbe pro-

mettere bene per 'Amstrad.

‘Stiamo assistendo ad una migrazione delle
persone verso lo standard MS-DOS di tipo
economico’ afferma. 'Questo non vuocle dire
necessariamente che essi abbiano intenzio-
ne di comprare una macchina ‘seria’. Ma se
si parla di una macchina MS-DOS orientata
ai giochi si tratta sicuramente di un modello
schizofrenico.'

Barnaby Page

L'ATARI VINCE LA BATTAGLIA DEI
16-BIT NEL REGNO UNITO

Sembrerebbe che |'Atari sia risultato vincente
grazie alla sua offerta di lancio del Pacco So-
ftware Estivo e della sua reputazione di ‘mac-
china affidabile’ — a dispetto del'aumento di
prezzo che in Gran Bretagna ha reso il suo
costo pari a quello del'Amiga.

Il direttore di una grossa catena di Computer
Shop in Scozia ha annunciato che solo 1%
degli ST venduti sono & stato reso come di-
fettoso dai clienti, mentre I'Amiga I'ha subito
per un buon 35%.

La CBS Computer di Bexhill, nel West Sus-
sex ha ammesso che I'Amiga ha rivelato in
molti casi dei malfunzionamenti, ma che co-
munque adesso & sulla strada del migliora-
mento.

Tuttavia, una fonte molto vicina all'Atari, che
ha potuto quindi dare un‘occhiata alle cifre di-
ce che le ‘rese’ dell’Amiga rimangono intorno
al 25%, confrontate al 2-3% per I'ST. ‘Se uno
(come negoziante) sa che su quattro compu-
ter di una marca uno sara reso dal cliente co-
me difettoso, decide sicuramente di abban-
donarne la vendita...' ci ha detto.

Il Direttore delle Vendite della Commodore
Dean Barret ha detto: ‘Le percentuali per I'A-
miga sono molto pil basse di quanto si & af-
fermato. Comunque, se una qualsiasi delle
macchine dovesse essere trovata difettosa la
Commodore la sostituira sicuramente.' Ha
incltre affermato che la Commodore ha intro-

dotto un nuovo metodo di controllo-qualita
verso la fine di Luglio.

Incremento di vendite per
I'ST

E mettendo assieme un grosso pacco-so-
ftware omaggio, espandendo il drive del
520STFM da 0.5Mb aiMb ed organizzando
una grossa campagna pubblicitaria, I'Atari ha
effetivamente aumentato il numero di vendite
a dispetto della tradizionale stasi estiva.
L'addetto alle pubbliche relazioni Peter Wal-
ker afferma: ‘Al momento ¢'& un grosso pub-
blico di utenti alle spalle dell'ST', sia di perso-
ne che acquistano per la prima volta un com-
puter, sia di utenti che passano da un siste-
ma a B-bit all'ST. Egli stima che ve ne siano
dai 130.000 ai 140.000 in Gran Bretagna.
‘Abbiamo scoperto che i maggiori acquirenti
sono gli educatori (scuole, club, etc.) e ra-
gazzi intorno ai 14-15 anni' aggiunge, evi-
denziando il fatto che I'ST non & solo una
macchina per giocare.

Richard Austin, Direttore Organizzativo della
principale catena di vendite anglosassone, la
Evesham Micros del Worcestershire, afferma
che il Pacco Dono Estivo ha avuto delle ven-
dite ‘incredibilmente ottime’ — sebbene egli
abbia pubblicizzato dei 520STFM standard
senza il software e il drive potenziato a 100
sterline in meno.

Ma come molti altri rivenditori, Austin ha tro-
vato il calo di prezzo di 100 sterline del’Ami-
ga ‘non particolarmente significative’.

Aleuni negozi, come il centro 18-bit di Harro-
gate, nel Nord Yorkshire, hanno sperimentato
un notevole incremento nelle vendite dell'A-
miga, ma in generale I'ST sembra stare in te-
sta nelle vendite a dispetto della quasi-parita
di prezzo.

Sul versante software, il distributore indipen-
dete Barry Balcanquall afferma che 1e vendi-
te di software dei 16-bit restano divise in un
rapporto 70/30 a favore dell'ST.

Stuart Wynne

Nientaltro che la verita: La Code Masters ha finaimen-
te confermato la sua decisione di produtre giochi a
prezzo pieno oltre a qualli economici. Il primo fitolo,
che si dice sia uno scarto dell Activision, sari messo in
vendita la terza seftimana di Novembre. La Coda Ma-
sters sta anche producendo dei giochi ‘diretti in modo
particolare alle ragazzine, ai quali i giovanotti non sa-
ranno interessati’ secondo il Diretiore delle Operazioni
Bruce Everiss, Questi ultimi saranno distribuiti ad un
prezzo da ‘budget’ pill o meno nello stessa periodo.

La US Gold dice la sua commercializzando dei succes-
siin forma economica — Kixx, ciod. La nuova etichet-
ta ‘economica’ Kixx viene lanciata questo mese sul
mercato con Gauntiet, Metrocross, World Games, Ace
Of Aces e 10th Frame. Viecchi titoli di altre case di so-
ftware potrebbero seguire a questi.
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I1 Flare One fa capolino - il
resto si vedra piu avanti

Il Flare One: quello che bisogna sapere

* Sl tratta di una macchina "stile console’
con sonoro e grafica speciali

* E’ stata progettata da tre ex-veterano
della Sinclair che avevano lavorato alla
realizzazione del Loki

* La sua commercializzazione & annun-
ciata fra quindici mesi, costera circa 200
sterline e sara dotata di tre utility

* Non esiste ancora un produttore uffi-
ciale

Una rivoluzionaria nuova macchina per gio-
chi sta lentamente venendo alla luce grazie a
tre ex-tecnici della Sinclair Research, e pro-
mette una velocita che fara quasi concorren-
za all'Amiga e persino all'Archimedes — a
dispetto del suo antiquato microprocessore
Z80.

Il suo mistero & stato svelato. Ma al contrario
di quanto é stato affermato in alcune riviste
per computer il Flare One non sard sugli
scaffali dei negozi questo Natale a 200 sterli-
ne, e nemmeno a 20.00. Secondo gli inven-
tori della Flare Technology — che risiedono a
Cambridge — la data pid probabile per un
effettivo lancio della macchina & da seia 12
mesi a partire da adesso, e si aggirera intor-
no alle 200 sterline in cui sard compreso un
pacco-software.

E finora nessuno si & pronunciato riguardo
alla produzione industriale della supermac-
china, dato che cid richiederebbe un investi-
mento dai cinque ai dieci milioni di sterline.
TGM ha appreso che il Flare & stato proposto
all'Amstrad ricevendo un rifiuto.

Origini Sinclair

Le origini di questo computer 'stile console’
risiedono nella Sinclair Research, la casa
dello Spectrum originale, dove i tre progettisti
del Flare One iniziarono a lavorare sul famo-
50 "Super Spectrum’ - il Loki.

Ma quando I'Amstrad acquistd la Sinclair nel
1986 molti tecnici dovettero lasciare la com-
pgania.

Decisi a far si che il loro duro lavoro non an-
dasse per questo perduto, John Mathieson,
Ben Cheese e Martin Brennan fondarono la
Flare Technology.

Alte prestazioni

| progettisto del Flare One auspicano in una
prestazione di alto livello abbiandando due
chip custom al microprocessore principale —
lo 280 — ed affidandogli il controllo di 768K
di RAM.

Sara presente un chip video di tipo blitter che
permlettera di tracciare tre milioni di pixel al
secondo, ed un Processore di Segnale Digi-
tale per la parte audio — pil un chip RISC
(Reduced Instruction Set Computing, ovvero
calcolo con seti ridotto di istruzioni), come
sull'‘Archimedes.

Grande circa come due pagine di TGM, non
avra una tastiera, e carichera il software da
cassetta a circa 2K al secondo — per cui ci
vorranno circa sei minuti per riempire tutta la

RAM.

Il Sistema Operativo, racchiuso in modo per-
manente nella sua ROM da 128K, sara basa-
to sul sistema CP/M.

Audio e video

Sul fronte della grafica, il Flare One avra
128K di RAM video, sistema integrato di mi-
scelazione computer/video permanente su
scheda madre di tipo Genlock ed una defini-
zione in alta risoluzione pari a 512x256 pixel,
sebbene con soli 256 colori.

L'uscita audio sara in stereo. Sara incluso un
insieme completo di porte MIDI e di converti-
tori di segnale analogico/digitale, in modo da
poter effettuare il campionamento di suoni.

Il pacco-dono software
Sembrerebbe che ci siano tre pacchetti so-
ftware compresi nel prezzo: una utility grafica
e due sonore, controllate attraverso un siste-
ma ad icone e finestre.

FlarePaint sara un potente pregramma arti-
stico, sebbene potrebbe essere inclusa un'o-
pzione di ‘cattura di immagini' (un digitalizza-
tore).

FlareSynth sara un editore di voce controllato
attraverso l'alterazione di forme grafiche e at-
traverso comandi user-friendly.

E FlareCompose, per la composizione di
pezzi musicali, sara compatibile con lo stan-
dard MIDI e capace di incorporare dei suoni
campionati.

Analisi: buona fortuna!
Dopo il recente avvento della PC Engine, il
mondo delle console per giochi ha raggiunto
il suo secondo stadio. Ci sono forti probabili-
t4é che la Sega e la Nintendo passino al set-
tore economico — | prezzi attuali sono abba-
stanza alti — mentre il Flare One e la PC
Engine stanno per diventare maechine ‘del
momento’.
E quelli della Flare Technolegy sono in una
posizione tale da poter contrastare persino il
Commodore Amiga e |'Atari ST se venisse
prodotto un Flare con drive da 3,5 pollici —
come & stato preventivato per modelli suc-
cessivi. Una porta in standard IBM potrebbe
consentire di collegare facilmente una tastie-
ra alla macchina
IL Flare One potrebbe sicuramente battere
I'ST ad occhi chiusi anche sul fronte delle
prestazioni musicali.
Ma prima di tutto la Flare Techonology ha bi-
sogno di trovare un produttore. Con la mag-
gor parte delle ditte di computer — Acorn,
Amstrad, Atari e Commodore — gia dedite
alla produzione delle proprie macchine a 16-
bit, il sostegno da parte loro sembrerebbe im-
probabile. Forse una compagnia esterna al
mondo dei micro computer potrebbe interes-
sarsene, come & accaduto con la NEC
quando ha preso in mano la PC Engine.
Speriamo che i tre della Flare riescano nel lo-
ro intento. A 200 sterline, con un soprenden-
te pacchetto-software, la loro macchina po-
trebbe far apparire la rivoluzione dei 16-bit
uno scherzo. ;

Warren Lapworth e Stuart Winne

La Mirrorsoft potenzia la
propria immagine con una
nuova etichetta

La Mirrosoft sta per deporre le sue uova pill
saporite in un nuovo paniere e promette 18
nuovi titoli all'anno con la nuova etichetta
Imageworks. Il primo, Skychase, viene re-
censito nella sua versione Amiga su questo
ls-r:sso num:am, i ¥
gamma Imageworks spaziera dalle simu-
lazioni ai romargmpo, distinguendosi dalla
gia esistente etichetta Mirrorsoft, che si é di-
mostrata specializzata soprattutto in generi
di wdaogglme particolari — strategia e av-
rerymr‘eddhla PSS e dﬁh , simu-
azioni Spectrum m, ecc.
‘Vediamo la Imageworks come un
etichetta rivolto al d%rands pubblico’ ha affer-
mato il Direttore delle Vendite Peter Bilotta
quando essa @ stata lanciata il mese
scorsa. 3
Ha poi aggiunto: ‘Non deve necessariamen-
te trattarsi di violenza gratuita, né tantomen-
to dura azione da arcade — pud essere di-
vertente,’ :
Ma Bilotta non ha tenuto conto della possibi-
lita di un contratto di conversioni a ter-
mine con un produttore di coin-op fa-
cesse sequito alla licenza ottenuta per Bla-
steroid dell'Atari Games.
Oltre ad evitare la trappola delle licenze ar-
cade, dei film e dei personaggi che sta tra-
vagliando tante software house, Bilotia &
orientato moltoall'acquisizione di abili pro-
grammatori ‘Assumeremo dei talenti crealivi
— non necessariamente dagli States, c'e
un sacco di talento in Europa,’ ha detio.
‘Non abbiamo bisogno di acquistare dei co-
stosi diritti su giochi arcade.’
Programmatori famosi
Fra'i programmatori inglesi che lavorano p
la Imagmeworks ¢'¢ Jon Ritman ( 3
Head Heels), che & uno dei tanti a la-
vorare al progetto Boomboozal.
Boomboozal, un rompicapo astratio comple-
to di editor, & uno sforzo di gruppo che pos-
siede dei livelli di Jeff Minter come anche di
Ritman. Dice il Direttore delle Vendite Tom
Watson: ‘Per la prima volta vedo gruppi di

programmatori di diversa provenienza lavo-
rare assieme ad un 0.
| progettisti generali di Boomboozal sono

Tony Crowther e David Bishop, che collabo-
rano anche a Fernandez Must Die per la
Imageworks. Fernandez Must Die & un arca-
de adventure ambientato in uno stato ditta-
toriale del Sud America; l'obiettivo del gioca-
tore & quello di eliminare il dittatore in gue-
stione.
La Denton Designs (Where Time Stood Stil-
) stanno preparando Foxx Fight Back, un
ioco di simulazione di ‘caccia alla gallina’
ove il giocatore impersona una volpe. E
Speedball per I'Amiga, I'ST ed il PC, un gio-
co che tratta di uno sport futuristico (‘non
completamente diverso da Rollerball' —
Watson) prodotto dai Bitmap Brothers, quel
di Xenon. f
Un altro gioco in via di sviluppo & quello di
Adrian Stephen che porta il titolo provvisorio
di Mainframe, e che Watson definisce Tuni-
co e pill veloce prodotto con grafica vetto-
riale attualmente disponibile’.
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Pubblichiamo, in questo primo
numero, qualche lettera che riguar-
da i 16 bit arrivata alla redazione

della cugina rivista "Zzap!",

mentre

alcune (forza della pubblicita) sono
giunte gia indirizzate a "TGM" anco-
ra prima della pubblicazione del

primo numero.

Cara, anzi carissima, neomega ri-
vista The Games Machine, chi i
scrive é e sara uno del tuoi lettori
pili accaniti. The Games Machine
parla 1° di consoles, 2° di coin
op, 3° di computer a 16 bit.... allo-
ra TGM sel il mio pane. Mi racco-
mando, un occhio di riguardo alle
consoles Nintendo e Sega. Ed
ora veniamo alle domande: 1° di
quanta memoria dispone il Nin-
tendo e quanti colori hanne il Nin-
tendo ed il Sega? 2° sapreste dir-
mi quando si svolgera Il 26° Salo-
ne Internazionale del Giocatolo ed
il SIM hi-fi di Milano? Ti saluto rin-
graziando chiunque abbia pensa-
to a realizzare questa rivista.

S.A. di Firenze, detto LUPO.

Anzitutto grazie per i tuof incorag-
gianti complimenti. Per quanto ri-
guarda le tue domande sulle con-
sole (a proposito con una sola |
stiamo prendendo informazioni e 4
sapremo dire pitr avanti, lo stesso
per il Salone del Giocattolo. Per il
SIM invece temo che sara gia finito
quando leggerai fa rivista,

Spettle Redazione di "The Games
Machine®.

La Commodore Business Machi-
nes Inc. dal mese di Agosto ha
abbassato In America ed Inghil-
terra il prezzo dell' Amiga 500 (ora
costa £100 in meno: circa 200.000
lire italiane), portandolo,in quei
paesi, allo stesso livello di prezzo
a cui viene venduto |' Atari 520 ST
con circa una ventina di giochini
(£399). L' offerta comprende oltre
all' A 500 il modulatore TV ed i se-
guenti programmi: Deluxe Paint,
Goldrunner, Starglider e Wizball,
Pare che I' offerta Commodore

abbia intaccato la vendita degli
Atari ST (a parita di prezzo solo
un folle opterebbe per un ST in-
vece che per I' Amiga) in questi
stati e la richiesta sta subendo
brusche varlazioni negative ( e
sicuramente scendera ancora se
I' Atari non fara qualcosa..... gia,
ma cosa?). Dato che la Commo-
dore sta per estendere |' offerta
anche al restanti paesi europel
(c' era da aspettarselo...) il futu-
ro degli ST si presenta sempre
pil nero ed inconsistente.

Se stavate per comprare un Atari
ST... bé, pensateci si!

Ed ora non mi resta che ringra-
ziare lo staff della redazione per
Il magnifico lavoro che si é pro-
posta di svolgere; una rivista co-
me "The Games Machines" & il
massimo che un utente di com-
puter a 16 bit o un possessore di
console possa chiedere ad una
rivista specializzata. Non posso
veramente fare a meno di dir-
Vi..... grazle!

Tex, lvrea (TO) - A500 Owners

Vorrei dire anch' io la mia sulla
diatriba tra Amiga e Atari ST.

L' Amiga é una macchina inno-
vativa, dispone di potenti copro-
cessori che le permettono di fare
cose incredibill:

AGNUS le permette di spostare
blocchi di memoria da un punto
all' altro, movimenti di parti di
immagine ad una velocita fanta-
stica; inoltre pud tracciare linee,
effettuare FILL in hardware, con-
trollare i 25 canali DMA di cui di-
spone.

DENISE, che controlla gli otto
SPRITES hardware, che genera

le stupende schermate grafiche
in 2, 4,8,16,32 colori, con qual-
che sacrificio anche a 64 (Half
Brite) o 4096 (Hold and Modify),
pud arrivare a controllare defini-
zioni grafiche di 640 per 256 (200
per il mercato americano) o addi-
rittura 640 per 512 (400) anche se
con un fastidiosissimo sfarfallio
(la Commodore ha annunciato
per il 1989 un nuovo processore
grafico capace di eliminare lo
sfarfallio riducende perd il nume-
ro di sprites e di colori e solo con
un monitor multisync). Inoltre
grazie a delle tecniche si riesce a
raggiungere modalita grafiche di
704 per 568 (OVERSCAN).

C' & anche PAULA che controlla i
4 canali audio digitall (analoga-
mente al pili potenti Compat-Di-
sk). Senza contare che i tutto é
mosso dal MC68000, processore
utilizzato da sistemi dal costo di
miliardi.

Fin qui i pregi dell' Amiga, ma an-
che la serie ST ha | suol.

L' Atari ST é uscito prima dell'
Amiga ed ha riscosso un merita-
to successo, infatti non si era
mal visto un computer con una
tale grafica, con un processore
cosl potente ( il gia citato Moto-
rola 68000) ad un prezzo cosl
basso. Non bisogna dimenticare
che tutta la serie ST (che va dal
520 al MEGA 4) put essere colle-
gata allo stupendo monitor ad al-
ta risoluzione in bianco e nere,
che tutt' oggi viene invidiato da
moltissimi costruttori ad alto li-
vello, che fa dell' Atari ST una
stupenda Workstation grafica ad
un costo ridicolo.

Se I' Amiga riesce ad avere 4096

--colori (HaM) contemporaneamen-

te con notevoli problemi, I' Atari
ne riesce ad avere 512 senza li-
mitazioni, grazie a sofisticatissi-
me tecniche di interrupt: Ia te-
cnica la ha approntata I'Antic e la
utilizza Spectrum 512, un pro-
gramma pittorico di notevole ef-
fetto; sempre all' Antic stanno la-
vorando ad un programma pitto-
rico che laveri con 25000 colori
contemporaneamente! Tutto que-
sto sull' Amiga non é possibile,
proprio a causa dei suol copro-

cessori che riducono molto la ve-
locita del 68000.

L' ST pud leggere | dischetti dati
del computer MS-DOS (purché da
3 1/2), che é ormai uno standard.
Bisogna perd dire che con il nuo-
vo sistema operativo 1.4 (NON L'
1.3) anche I' Amiga ne sara in
grado.

Quindi tutti | computer meritano
di esistere:

L' Amiga & un ottimo computer,
adatto all' hacker ed al gameoma-
ne, ma probabilmente non sara
mai trattato come un computer
professionale: non che non ne
abbia la capacita, ma sia il suo
fastidioso sfarfalllo, sia I' incapa-
cita di del suo sistema operativo
di leggere i dischetti da 3 172 MS-
DOS (senza considerare | suoi di-
sastrosi bug), sia a causa del
suol potenti processori ha avute
( ma forse ha) un' infanzia trop-
po giocatiolosa che si portera
dietro tutta la vita It

L' ST, dal canto suo, viene consi-
derato un po’ pilt professionale,
grazie al suo stupendo monitor
monocromatico, ma pud lasciare
tranguillamente la sua veste per
una partita a Bubble Bobble. In
questo campo sard perd sempre
un gradino piu in basso dell'
Amiga, che peraltro viene utiliz-
zato come console da bar.

Per i pil curiosi non ho nessuno
del due sistemi, ma sono un sod-
disfatto Big- Bluista.

BRONCOs

Una preghiera all' unisono dalla
nuova redazione di TGM: non tra-
scinate anche la neonala posta di
TGM nel gorgo delle polemiche
Alari-Amiga, che tra I altro comin-
cia a puzzare di marcio tanto vec-
chia e stantia é.

Cosa farete allora quando verrd
cammercializzato ' Amstrad a 16
bit?

Invitiamo poi a diffidare di notizie
di clamorosi cali, mentre ringrazia-
mo BRONCOs per un sano, vero
esempio di posta costruttiva e per
le tante ed utili notizie fornite
ciao!
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IL MIGLIORE
55 - SKYCHASE

Decollate in un duello aereo
senza limiti di velocita e di
potenza sul vostro Amiga

ATARI ST BETTER DEAD THA BETTER DEAD THA
WHIRLIGIG 18 ALIEN 42 ALIEN 42

BEYOND THE ICE MASTER OF THE

PALACE 19 UNIVERSE 43 PC IBM
FIRE AND FORGET 20 NIGHT RAIDER 44 LA CRACKDOWN 26
THUNDERCATS 21 ALIEN SYNDROME 47  pRILLER 45
MICKEY MOUSE 23 GAUNTLET Il 50

VIXEN 25 CONSOLE 62
ARKANOID AMIGA

II:REVENGE OF DOH 27 ALTERNATE REALITY:

OVERLANDER 28 THE CITY 22 ARCHIMEDES
EMPIRE STRIKES SKYCHASE 24 CONQUEROR 60
BACK 30 JET/SCENERY DISK 29

VIRUS 31 BERMUDA PROJECT MSX I
IKARI WARRIORS 33 38 F1 SPIRIT 46

P.B. BEARDSLEY’ INT. BLACKLAMP 41 VAMPIRE KILLER 48
SOCCER 34 ROCKFORD 51 HYDLIDE 49

SIDE ARMS 35 BEYOND THE ICE

IMPOSSIBLE MISSION  PALACE 19

Il 36 FIRE AND FORGET 20

INT. SOCCER 37 THUNDERCATS 21

FOOTBALL MANAGER PHANTASM 32

Il 39 P.B. BEARDSLEY’ INT.

BIONIC COMMANDOS SOCCER 34

40 FOOTBALL MANAGER

SIDEWINDER 41 Il 39
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OLIDI PERFETTI

WHIRLIGIG

Firebird

| programmatore che ha realizzato questo
gioco & passato alla storia — nel mondo dei
giochi per 8 bit — grazie al successo del
suo magnifico Lords Of Midnight. Da allora Mi-
ke Singleton a la sua compagnia, la Mael-
strom, si sono inseriti nel mercato dei 16 bit —
Star Trek & stato il primo gioco di Singleton per

I’Atari ST.

Nel futuro le macchine sono og-
gefti animati, 'nate’ piuttosto che
costruite e delle quali si prendono
cura minuscole 'bio-unitd’, altri-
menti note come umani. Tuttavia,
uno di questi esseri (voi) rifiuta
questa condizione di vita, e si de-
cide a rubare l'ultima delle astro-
navi appena ‘nate’. Quando tutto
& pronto saltate a bordo, premete
il pulsante di accensione e pren-
dete il controllo della navicella. E'
la prima volta, dopo molti secoli,
che un uomo prende il volo su
una tale Supernave. Inseguiti dal-

la nave madre e da numerosi
alieni vi inoltrate nelle profondita
dello spazio, saltando da una
porta stellare all'altra.

La Giostra (Whirigig) del titolo &
un'immensa rete di mini-universi,
o 'eigenspace’, collegati fra loro
per mezzo di porte stellari. Ci so-
no oltre quattro trilioni di eigen-
space e ad un giocatore occorre-
rebbero BOOO anni per giocarli
tutti, passande 30 secondi in
ognuno di essi. Per fortuna ci so-
no in genere diverse porte stellari
in ogni livello, per cui si riesce a

A Alla ricerca di solidi perfetti in Whirligig

saltare milioni di livelli alla volta.

L'obiettivo del gioco & quello di
trovare cinque solidi perfetti e tra-
scinarli dentro una porta stellare.
Il luogo in cui sono situati i solidi
viene mostrato. sul computer di
bordo, ma raggiungerio nel modo
piu veloce o pil sicuro costituisce
la parte piu difficile del gioco.
Mon ¢'é un'opzione di salvataggio
su disco della posizione per cui

¥ La grafica tridimensionale solida racchiude il fascino di Whirligig

e GRS EE R HEEEE

ALZE 1T

VANARELY

Gl

in teoria il completamento del
gioco non dovrebbe richiedere
meoito tempo, una volta raggiunta
I'abilitd necessaria e trovata la
rotta giusta.

A cercare di ostacolarvi ci saran-
no una gran varietd di astronavi
nemiche che inizialmente ap-
paiono statiche e disarmate, ma
nei livelli successivi vengono ac-
compagnate da incrociatori ar-
mati di missili teleguidati che vi
daranno la caccia senza sosta.
La vostra nave & armata di di-
spositivi lanciamissili e anti-mis-
sili. Sfortunatamente i missili so-
no fra i pil stupidi mai costruiti —
se li lanciate quando non ci sono
bersagli nei dintorni si rivoltano
contro la vostra stessa nave,
spesso si mettono a girare intor-
no alle navi nemiche anziché di-
struggerle, e a volte cercano per-
sino di passare attraverso la vo-
stra nave se questa si trova nella
direzione di quella nemica. Un'al-
tra caratteristica un poco pil
piacevole della vostra astronave
& il modo in cui vi mostra, senza
servirsi del pannello di controllo
opzionale, quanto & ben equi-
paggiata. Se il carburante & scar-
so il motore dei razzi si restringe,
la cabina si sposta in avanti
quando non ci sono pil missili e
il numero di colpi disponibili &
chiaramente visibile sulle-ali. Tut-
ti questi preziosi componenti
possono essere recuperati pres-
so i depositi, che si trovano piut-
tosto spesso nella Giostra. Tutta-
via il pannello di controllo pud ri-
velarsi molto utile nell'individuare
le porte stellari e | depositi.
Whirligig & chiaramente un altro
capolavoro di programmazione
che, in modo molto simile a Vi-

18/124 TGM TX 001:9-88
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rus, possiede uno schema di gio-
co relativamente semplice — vo-
la di qua e di |4, spara a questo e
a quello — ma un sistema di
controllo, esclusivamente tramite
mouse, eccezionalmente difficile.
Troppo spesso si perdono nume-
rose vite nella collisione con Por-
te Stellari e missili vaganti, piutto-
sto che a causa di attacchi nemici
diretti. Una volta che ci si & impa-
droniti abbastanza dei controlli gli

una vita e semplicemente il mo-
do in cui il guerriero si muove
fanno tutti pensare al coin-op
della Capcom. Il fatto di poter
evocare gli spiriti per ricevere
aiuto nei moment pil disperati &
una buona novita, ma si rivela
anche abbastanza difficile da uti-
lizzare visto che questi distrug-
gono solo quello che toccano nel
loro movimento lento e irrego-

CONVERSIONE 8>16 BIT

BEYOND THE

ICE PALACE

lare.
altri problemi passano comunque
1B B e hiall | Elite Systems
Senza dubbio divertente da gio- .
care, e splendido da guardare, | Secondo le leggende esiste una | verso l'oscurita.
Whirligig appare perd privo della | terra al di la del Palazzo di | Beyond The Ice Palace &, come AMIGA
profondita di gioco che ha distinto | Ghiaccio dove 'Uomo non ha an- | si pud vedere, non molto diverso
la precedente opera di Mike Sin- | cora stabilito il suo dominio, una | dal precedente capolavoro della || Disco: £29.000

‘| struggerla. Tuttavia nono-

La grafica delle astronavl,
delle porte stellarl e del varl
depositl & molto bella da
guardare ed & un placere di-

slante I'aspetto rivoluziona-
rio del Light-source 3D (Sor-
gente di Luce su 3D) I'effetto
non & completamente ecce-
zlonale dato che Carrier Com-
mand possiede degli sprite
plu grandi ed altrettanto rifi-
niti da offrire. L'enorme
quantita di scherml & una
gran bella cosa, ma I'attesa
di 25 secondl nel passaggio
fra un settore e I'altro & sec-
canle mentre il motivetto di
sottofondo opzionale & piut-
tosto misero. Un gloco ap-
prezzabile, che perd non sl
esprime — nella grafica —
al meglio delle sue possibl-
lita.

GLOBALE 83%

ALTRE VERSIONI

La conversione per Amiga
sara sicuramente pronta
quando leggerete questa re-
censione, ed avra lo stesso
prezzo,

“Una voltache cisi é
impadroniti abba-
stanza dei controlli
gli altri problemi
passano comunque
in secondo piano.”

mente il caos: demoni inferociti
bruciarono intere foreste allo
scopo di distruggere i villaggi e i
loro abitanti. Sgomenti, gli antichi
spiriti dei boschi si riunirono e
crearono un'arma capace di
sconfiggere i demoni: una freccia
incantata, che fu scagliata verso
il cielo in modo che il vento la
portasse nel posto pil adatto,

Chiunque ritrovi quella sacra
freccia sara trasportato in mezzo
ad una battaglia di proporzioni
epiche nella quale solo una vitto-
ria completa potra scacciare defi-
nitivamente le forze del male dal-
le foreste. Per aiutare 'erce che
si cimentera nellimpresa gli spiri-
ti hanno giurato di accorrere in
Suo aiuto se evocati — ma gli
oggetti in grado di evocarli non
sono facili da ritrovare. Fortuna-
tamente un aiuto supplementare
arriva dalla sbadataggine del
male stesso, che ha disseminato
numerose armi magiche lungo il
pericoloso viaggio che conduce

¥ L'eroe in piena azione sugli schermi dell’Amiga

In termini di presentazione,
sla la grafica che.ll sonoro
sono realizzati professional

gleton. terra dove la magia regna ancora | Elite — Ghosts And Goblins. La
suprema persino nei pil semplici | scelta fra le diverse armi sparse Sull'Amiga, come & accadu-
gesti quotidiani. Millennio dopo | attraverso il gioco, la temporanea toe con Buggy Boy, Il gloco &
millennio le energie magiche del | invulnerabilita dopo aver perduto una conversione quasli diret-
bene e del male erano state sot ta della versione ST. Sono
tiimente equilibrate in modo che state ricreate fedelmente
nessuna delle due forze fosse tutte le caratteristiche: ca-
capace di affermare la sua su- verne, disegno delle caver-
ATARI ST premazia. In un posto cosl pieno ATARI ST ne, grafica e sonoro. In qual-
Disco: £49.000 di equilibrio scoppid improvvisa- || Disco: £29.000 che modo, durante la tra-

sposizione da un computer
all'altro, lo scrolling ne ha ri-
sentito leggermente ma,
sebbene sia evidente, non

mente — col secondo utiliz-
zato con molte variazioni —
cosa che incoraggia a conti-
nuare. Lo schema di gioco ri-
calca molto’ Ghost And Go-
blins, sebbene non cosi avvi-
cente. All'inizlo il gloco sem-
bra molto difficile ma una
volta che si apprendono | va-
rl schemi le cose sl fanno
sempre pid facili, finché non
si incontra un nuovo, persino
pia difficile livello. Per gli ap-
passionatll di questo genere,
Beyond The Ice Palace & una
divertente variazione che,
sebbene non molto origina-
le, & degno di considera-
zione.

GLOBALE 79%

influl sulla glocabilita. La
grafica si spinge difficilmen-
te fino alle possibilita del-
I'Amiga, e sl ancora I'im-
pressione di vedere gli stes-
sl personaggl della versione
8 bit con una definizione ed
un uso del colori legger-
mente migliorl. Dal punto di
vista della musica e degli ef-
fetti sonori siamo allo stes-
so livello dell'ST, per cul un
po’ meglio della versione 8
bit anche sotto questo pun-
to di vista. Il particolare —
quasl frustrante — livello di
difficolta del gloco tipico
delle altre versionl & ancora
presente. Persino le nove vi-
te a disposizione non sem-
brano bastare. Questo tipo
di arcade-adventure & una
cosa sbbastanza nuova sul-
I'Amiga, e mentre la Elite
non offre nlente di originale
nello schema o nell'idea di
gloco, Beyond The lce Palace
rimane un videogame gloca-
bile, veloce e nel complesso
affascinante.

GLOBALE 78%
EmERETTEer =S s

“Il particolare —
quasi frustrante —
livello di difficolta

del gioco tipico del-

le altre versioni e
ancora presente.”
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ON THE ROAD

FIRE AND

FORGET

Tltus

| team di programmatori francesi della Titus
ha fondato la sua software house quest'an-
no. Il loro primo lavoro & stato il gioco ‘alla
Out Run' dal titolo Crazy Cars, commercializ-
zato sia in versione 8 bit che 16 bit — adesso
la Titus si lancia sulla pericolosa strada dei 16

bit con Fire And Forget.

Il Thunder Master & un veicolo a
quatiro ruote dotato di un potente
motore V16. ||l giocatore guida
quest'auto super veloce attraver-
so | territori nemici distruggendo i
loro cami armati ed elicotteri con
le due armi a sua disposizione:
missili teleguidati @ un cannone a
fueco rapido. All'inizio del gioco,
viene mostrata una cartina mon-
diale ed il giocatore pud scegliere
la prima delle zone di guerra in
cui avventurarsi.

L'automobile corre lungo una
strada disseminata di ostacoli,
come mine, barriere di filo spina-
to e rocce che provocano l'esplo-

sione del veicolo in caso di urto.

Ai lati della strada ci sono bunker
e cespugli, mentre dei mezzi co-
razzati nemici passano veloce-
mente di tanto in tanto. E dal
cielo giungono pericoli ancora pid
grandi — elicotteri armati di mis-
sili.

La strada viene raffigurata con-
vergente verso l'orizzonte — in
prospettiva — e sullo sfondo &
visibile, in lontananza, l'attuale
zona di guerra.

Il potente Thunder Master ha una
sola deficienza: il consumo ec-
cessivo di carburante. Lo risuc-
chia letteralmente, ma per fortu-
na i compagni del giocatore han-
no lasciato lungo la strada delle

A Fire And Forget: la selezione dell'area di guerra — Amiga

BONUE

B

A Non c'é tempo per fermarsi a riflettere — vers. ST

¥ Bruciate I'asfalto In un viaggio veloce e pieno di pericoli con Fire And Forget — vers. Amiga

riserve di Omega-Kerosene.
Queste hanno la forma di coni o
di cisterne. In ogni caso, il con-
sumo di carburante non ha nes-
suna relazione con la velocita,
per cui il giocatore deve guidare
il pit velocemente possibile —
quando il carburante si esaurisce
del tutto il gioco termina.

La collisione con ostacoli o con
missili nemici provoca l'esplosio-
ne del Thunder Master e la per-
dita di 10.000 punti, di una certa
quantita di carburante, e di tem-
po prezioso. Se il giocatore rie-
sce a raggiungere la parte finale
di un percorso, gli viene asse-
gnato un bonus determinato dal
numero di coni raccolti lungo la
strada. |l gioco possiede tre di-
versi livelli di difficolta; i livelli pid
alti contengono un numero mag-
giore di nemici ed una minor
quantita di carburante, rendendo
cosl pib difficile il progresso nel
gioco.

Lo scopo in Fire And Forget &
molto semplice — sparare a tt-

20/124 TGM TX 001:9-88

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

RECENSIONI | |

to ¢id che si presenta sullo scher-
mo evitando nel contempo il fuo-
co nemico. Bombardare la strada
mentre si procede ad altissima
velocita & uno spasso e l'azione &
rapida e violenta, ma la mancan-
za di varieta nel gioco rende Fi-
re And Forget meno che memo-

CONVERSIONE 8>16 BIT

THUNDERCATS

_Elite Systems

rabile,
La struttura e l'obiettivo del gioco
AMIGA & lo stesso della versione a 8 bit.
Disco: £29.000 Il malvagio Mumm-ra ha rubato il

Lo schermo di caricamento
mostra una bella Immagine
del Thunder Master ed & ac-
compagnato da un'orecchia-
bile musica rock. Tuttavia,
durante il gloco vero e pro-
prio Il sonoro si limita ad un
efficace rumore dl motori e a
quaiche altro effetto. La pista
ti corre incontro ad una velo-
cita impressionante quando
sl accelera. || Thunder Ma-
ster & ben animalo e fa solle-
vare la polvere quando sl
plega nelle curve. Sebbene
I'azione sia colnvolgente,
non c¢'é molto da fare oltre a
correre facendo fuoco su tut-
to. Alle velocita pia alte &
quasl impossibile evitare di
sbattere contro qualcosa e
se l'auto esplode una palo di
volte in un giro resterete

uasl certamente senza car- 3 mi che troverd lungo il cammino. ||
gurlnle. se un po’ rallentata rispetto || por conquistare queste armi, in- AMIGA
alla versione a 8 bit del glo- || siomg a vite extra e punti bonus, Disco: £29.000

Questa versione & grafica-
mente molto simile a quella
Amiga, ma I'azione non si
svolge esattamente alla stes-
sa velocita e lo scrolling ap-
pare leggermente traballante.
Questo aspetio penalizza la
glocabilita, dato che Il fasci-
ne principale di Fire And For-
get & nella sua velocita. In
ognl caso, cosl come sulla
versione Amiga, il Thunder
Master ed | suol avversari
sono graficamente dettagliati
e placevolmente colorati.

GLOBALE 65%

favoloso Occhio Di Thundera, ra-
pito i membri del gruppo dei
Thundercats e si & rifugiato nel
Castello di Plundar. Il compito di
salvare il gruppo e recuperare il
magico gioiello & affidato al nobi-
le e coraggioso Lion-O, capo dei
Thundercats. Il gioco si svolge
attraverso una serie di livelli a
scrolling orizzontale, col nostro
eroe intento a saltare fatali pozze
d'acqua ed altri ostacoli e ad eli-
minare gli scagnozzi di Mumm-ra
— grandi e piccoli — con preci-
si colpi di spada o con le altre ar-

ATARI ST
Disco: £29.000

La grafica dell'ST & sfruttata
molto bene con un'animazio-
ne abbastanza fluida anche

co, particolare che viene

zione di nessun Atarista.

GLOBALE 85%

“I'azione e rapida e
violenta, ma la man-
canza di varieta nel
gioco rende Fire
And Forget meno
che memorabile..”

“rwe 9:00

A Lion-O lascia da parte I'orgoglio @ corre verso la fine del

livello — Vers. Atarl ST

bisogna colpire almeno due volte
r GLOBALE 68% compensato dal fatto che ba- || joi contenitori posti in alto su Sehbany e aratics ala mi
sta un solo, preciso colpo || s o sy alberi, Dei quattordici ¢
o : e gliore della versione ST — I
per eliminare | nemicl. Una || jiyq(ji che compangono il gioco personaggio principale sem
ATARI ST sfida entuslasmante, ardua e || 1o sono missioni di salvataggio e Gacll W& Sl cari
ben realizzata che non do- || iy i viene data una sola possi- oo i el
Disco: £29.000 vrebbe mancare nella colle- ne animato — Il controllo &

bilita di salvare uno dei Thunder-
cats tenuti prigicnieri.

¥ Ancora quaiche salto e Lion-O mettera le zampe sulla
macchina volante — Versione Amiga

LEVEL X
LIVESE 2

{1586
20800

pid lento. Giochi di questo
tipo richledono una risposta
istantanea al movimento del
joystick. Nelle prime partite
sl perdono un sacco di vite,
ma quando — con molti
sforzi — si riesce ad ingra-
nare, lo schema di gioco or-
mai collaudato ed Il suo fa-
scino prendono la mano e,
sebbene il sonoro avrebbe
poluto essere assal miglio-
re, Thundercats rimane un
eccellente esemplo nel suo
genere.

GLOBALE 81%

“Una sfida entusia-
smante, ardua e ben
realizzata che non
dovrebbe mancare
nella collezione di
nessun Atarista.”
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REALTA’

uesto ambizioso prodotto fece la sua ap-

parizione tempo fa sugli schermi del Com-
modore 64, ma per la sua complessita abbia-
mo pensato che una recensione completa-
mente nuova avrebbe fatto maggiore giustizia
per i lettori che non hanno mai sentito parlare
della versione criginale su disco per C64.

Dopo essere stato rapito in modo
tutt'altro che astuto da un'enorme
astronave aliena nel bel mezzo di
una citta, vi ritrovate trasportati di
fronte ad un ingresso che condu-
ce nella Citta di Xebec. Racchiu-
se nella griglia 64x64 di questa
citta fortificata si trovano numero-
se creature, oltre a 15 negozi, 14
Taverne, 12 Corporazioni, sette
Locande, quattro Maniscaichi, tre
Banche e due Sanatori. Oltre a
fornire beni e servizi molte delle
varie istituzioni citate potranno
anche procurarvi del lavoro — se

ssedete le qualifiche richieste.

ella cittd vi sono anche da tro-
vare le entrate al Sotterraneo
(Dungeon), all'Arena, al Palazzo
(Palace), al Deserto (Wilderness),
alla Rivelazione (Revelation) e al
Destino (Destiny). Questi costitui-

scono dei giochi indipendenti I'u-
no dall'altro, una sorta di sotto-
giochi, e sono intesi a formare
una sola, enorme missione, seb-
bene dalle nostre parti soltanto il
Dungeon potrebbe fare la sua
apparizione sul C64. Lo scopo
principale in The City & semplice-
mente quello di ‘formare’ un per-
sonaggio da salvare ed utilizzare
poi negli altri giochi citati, e que-
sta mancanza di obiettivi specifici
o di un fine particolare rappre-
senta il suo punto debole.

Allinizio del gioco potete creare
un nuovo personaggio, le cui abi-
lith vengono fissate premendo la
barra spaziatrice man mano che
una sene di indicatori appare nel-
la parte superiore dello schermo.
Queste abilitd, o caratteristiche
includono dei punti per Forza Vi-

¥ Uno degll impieghi pit fruttuosi nel mondo di Alternate Reality

CHR
18

cameroon
STR I
11 |

Experience 0O

HYt

(=1 e}

sStats 35%

ALTERNATIVA

eroon

= W

T~

Exper ience O

Level =0

DB AN -

HIYt Points 12

A Le decisioni da prendere nella piazza di Alternate Reality

tale, Carisma, Forza Fisica, Intelli-
genza, Sapienza, Abilita, Punti
d'Urto e Ricchezza. Questi punti
determinano il tipo di strategia
che dovreste usare nellinteragire
con gli altri personaggi, il tipo di
impiego per il quale potreste es-
sere assunto e cosa potreste cer-
care di migliorare entrando a far
parte di una Corporazione. | lavori
vanno da quello di Fattorino in
una Locanda a quello di Cassiere
di Banca o di Buttafuori in una Ta-
verna. Questi compiti consistono
semplicemente nello stare Il ad
aspettare che il tempo trascorra
fino a scaders, sebbene si possa-
no subire dei danni in occupazioni
di una certa pericolositd. Normal-
mente il tempo scade ogni quattro
minuti per un'ora del gioco. Per
fortuna durante il lavoro o listru-
zione in una Corporazione il pas-
sare del tempo viene accelerato.

L'incremento di ricchezza o di

: Il contabile di Banca

How lzncl.y I be of service
a4

Your coins

8

" copper

a9

punti per le varie caratteristiche
del personaggio viene mostrato
dai dati esposti nella parte alta
dello schermo. Degni di partico-
lare menzione sono i punti di
esperienza che si accumulano
incontrando altri personagg[i)e
beffandosi di quelli malvagi. Do-
po averne accumulati una certa
quantitd passerete al livello suc-
cessivo di esperienza. La grafica
& limitata ad una fascia centrale
sullo schermo, con immagini
statiche che rappresentano inter-
ni di locali @ cose del genere.
Quando ci si sposta attraverso la
citta i particolari grafici delle mu-
ra e degli edifici si muovono un
po' a scatti. Qualsiasi personag-
gio che potreste incontrare appa-
rird dopo un breve accesso al
disco.
Oltre ad acquistare cibarie @ be-
vande per sopravvivere, & possi-
bile anche comprare dei vestiti
(per proteggersi dalla pioggia e
dal freddo), un'ampia gamma di
armi, una bussola (che viene
mostrata poi sullo schermo), un
posto per dormire @ persino dei
giri di bevute in una taverna. Du-
rante I'esplorazione della citta in-
contrerete spesso alcune fra le
diverse creature che la popola-
no, come ad esempio Straccioni,
Aristocratici, Gladiatori, Nani,
Spettri e persino Draghi. Tuttavia
guando vi troverete di fronte ad
una qualsiasi di queste creature
le vostre azioni sono limitate a
sei opzioni: Attacca, Imbroglia,
Affascina, Offri un cé;geno, Allon-
tanati o Avventati. E' anche pos-
sibile Pronunciare un incantesi-
mo, se avete imparato come
escludere le armi. Naturalmente
se possedete una grande quanti-
ta di punti di Carisma, Affascina
& una delle opzioni miglion, an-
che se servirsene con personag-
Hi buoni o neutrali & male ed in-
uisce sulla vostra condotta mo-
rale. Se diventate malvagi attac-
cando e derubando degli innocui
passanti il gioco iniziera a com-
portarsi pil duramente nei vostri
confronti, senza contare i rischi
insiti nella vostra ‘professione’.
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Alternate Reality della Datasoft &
naturalmente un concetto com-
plesso ed affascinante realizzato
piuttosto bene sul'Amiga. Passa-
re il tempo nell'esplorazione della
citta, formando man mano il pro-
prio punteggio di esperienza e in
genarals vivere semplicemente fi

qualcosa di interessante, ma
'assenza di uno scopo ben preci-
s0 si fa sentire abbastanza, men
tre aggirarsi per la citta alla ricer-
ca di un lavoro pud rivelarsi pre-
sto ripetitivo. The City fara sicura-
mente (?ola a tutti gli appassionati
di RPG (Role Playng Games, o
Giochi di Ruolo). Comunque ri-
mane sempre in dubbio se riusci-
ra a fare presa su un pubblico
pil vasto.

CONVERSIONE 8>16 BIT

MICKE

Gremlin Graphics

Y MOUSE

AMIGA
Disco: £ n.p.

La versione originale su C64
richiedeva I'uso di entrambe
le facciate di due dischl e
una grande quantita di scam-
bl tra I'uno e l'altro. La ver-
sione Amiga risolve il proble-
ma con un solo dischetto,
per fortuna, Graficamente |l
gioco presenta, notevole-
mente abbellita, la grafica del
gloco originale, ma non &
mal sorprendente ed il sono-
ro sl limita al soliti effetti so-
norl e all'occaslionale moti-
velto. A paragone con Dun-
geonmaster, I'aridita della
presentazione legata alla
versione 8 bit & evidente. In
poche parole cl troviamo di
fronte ad una raglonevole
conversione pii che ad una
sorprendete ricostruzione
del gloco.

GLOBALE 70%

ALTRE VERSIONI

Distribuito precedeniemente
dalla US Gold per Il Commo-
dore 64/128, I'Atari B00 e I'A-
tarl ST, & stato affidato ora
dalla Datasoft alla Gran-
dslam che & ne sta commer-
clalizzando le versionl per
Amiga e PC.

TR ey
“I lavori vanno da
quello di Fattorino in
una Locanda a quel-
lo di Cassiere di
Banca o di Buttafuo-
ri in una Taverna.”

La versione a 16 bit conserva lo
stesso schema di gioco di quella
a B bit. Topolino & stato inviato a
sconfiggere il Re degli Orchi che
minaccia di impadronirsi del ma-
gico regno di Disneyland. L'unico
modo per sgominare i piani del
terribile Orco & quelio di arrampi-
carsi fino in cima alle quattro torri
del Castello di Disney e ritrovare
i quattro pezzi della bacchetta
magica, attualmente possedute
da quattro streghe.

Nei panni di Topolino, vi avventu-
rate in una torre per volta, ognu-
na divisa in molti livelli. Lo scher-
mo mostra uno spaccato della
torre, @ scorre verticalmente man
mano che Topolino si sposta da
un luogo all'altro lottando contro
gli scagnozzi dell'Orco con la sua
pistola ad acqua o col martelio.
Distruggendo queste mostruose
creature Topolino guadagna una
pozione magica o una chiave. Le
chiavi servono per aprire le porte
che conducono ai quattro sotto-
giochi, i quali sono semplici ma
abbastanza divertenti. L'cbiettivo
& quello di sigillare tutte le porte
dalle quali escono le creature
completando i sotto-giochi. Una
volta completate tutte e quattro
le torri I'impavido roditore affron-
tera lo stesso Re degli Orchi fac-
cia a baffi difendendosi sempli-
cemente con la sua pistola ad
acqua.

¥ La stupenda grafica da cartone animato di Mickey Mouse

A Il sottogioco del labirinto, con inquadratura dall'alto

ATARI ST
Disco: £29.000

Per | possessorl di Atarl ST Mickey Mouse & una vera festa di
personaggl meravigliosamente definiti e colorati che catturano
perfettamente lo spirito disneyano. Questo tipo di attenzione
verso i particolari spinge ad andare avanti nel glouo ein ge-
nerale lo rende mollo divertente. La col irata al
brano dell'Apprendista Strogom & riprodotta abbastanza fe-
delmente, ma dopo un po’ diventa irritante. Per fortuna & pos-
sibile escluderla.

GLOBALE 89%

ALTRE VERSIONI

Mentre leggete queste righe
potrebbe gla essere pronta
e disponibile la versione per
Amiga, probabilmente allo
stesso prezzo.

“Questo tipo di at-
tenzione verso i par-
ticolari spinge ad
andare avanti nel
gioco e in generale
lo rende molto di-
vertente.”
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Imageworks/Mirrorsoft

SKYCHASE

mageworks, la nuova etichetta della Mirror-

soft, ha in programma diversi ‘pezzi forti’ per
gli 8 e i 16 bit, e dovrebbero apparire nei nego-
zi in Autunno e nel periodo di Natale. Fra que-
sti Speedball dei Bitmap Brothers, gli autori
di Xenon, il gioco prodotto da Tony Crowther
e David Bishop, Fernandez Must Die, ed un
gioco di azione/strategia a 16 bit con grafica
solida tridimensionale che potrebbe rivelarsi
un vero successo e che porta il titolo di Main-

frame. Skychase, il

programma che stiamo

per recensire, & stato scritto da Maxis, uno
specialista della squadra di programmatori

americani per i 16 bit.

L'azzurro cielo che domina Fi-
ghtertown, negli USA & il fantasti-
co scenario in cui si svolge
chase, dove modemi cavalieri
del cielo prendono parte ad un
duello aereo che rientra nei loro
allenamenti di volo su caccia a
reazione,
Skychase non & altro che un
duello aereo all'ultimo sangue.
Cid che lo rende cosi complesso
sono le numerose opzioni a di-
sposizione degli aspiranti piloti.
Ogni giocatore pud scegliere di
pilotare uno fra quattro caccia
americani (dall'F-18 all'F-14), due
jet sovietici (sia il MIG-27 che il
IG-31) oppure, per quei mo-
menti particolarmente spensiera-

ti, un aeroplano di carta.

Gli altri parametri di gioco si rife-
riscono alle caratteristiche del ve-
livolo selezionato ed al suo arma-
mento. |l carburante, i proiettili ed
il numero di missili possono es-
sere decisi a partire da una
quantita minima fino ad una
quantita illimitata. L'area di cen-
tratura dei missili, la precisione di
tiro delle mitragliatnici, il ritardo
nella mmlpoﬁz:azione del grilletto
durante il lancio di missili e la re-
sistenza alla forza di gravita pos-
sono essere tutti definiti da en-
trambi | qlocatori in modo da
aganarii al proprio livello di abi-
lita.

Le altre opzioni ridefinibili del gio-

¥ Diabolica distruzione a doppia inquadratura in Skychase

{0 4] rissH &
{6 joioofne ;

P |
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A Gl inconsueti prolettili utilizzati dagli aerel di Skychase

co che non riguardano le caratte-
ristiche degli aerei comprendono
le dimensioni dell'area di gioco
per i duelli aerei, il livello di bra-
vura del computer se scelto co-
me avversario, il numero di gio-
catori che partecipano agli scon-
tri (da zero a due — nel primo
caso si tratta di un demo) e l'o-
E}zione di 'flyby’ attraverso la qua-
si decide se un aereo, una vol-
ta colpito, dovra ricominciare dal-
l'ultimo punto in cui si trovava op-
pure il gioco riprenderd con en-
trambi i velivoli in posizione di at-
tacco iniziale.
La visione che si ha dalla cabina
di pilotaggio & formata da oggetti
in grafica vettoriale vuota, col ter-
reno sottostante formato da una
serie di linee che formano una
griglia. Gli aeroplani stessi sono
rappresentati in grafica vettoriale
su_FerAveIocg. Per il volo viene
utilizzato il joystick, mentre con
due tasti si controlla la velocita.
Il cruscotto della cabina & identi-
co per entrambi i piloti, ed ha un
aspetto pil funzionale che reali-
stico. | Frogrammatori hanno pre-
ferito eliminare il display frontale

L dilodsd
THEUST
USSILES {o4)

AMME o ooj 611
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in alto in modo da lasciare intatta
la sensazione di rapidita d'azione
nei combattimenti senza rischia-
re di trasformare il programma in
una semplice simulazione.

Gli unici display che appariranno
durante il gioco sul vetro della
cabina saranno quelli relativi al
puntamento dei cannoni e alla
centratura dei missili, il secondo
dei quali si blocchera automati-
camente quando il bersaglio si
trova in una posizione i per
essere colpito. Una volta blocca-
to il mirino si preme il pulsante di
fire due volte per lanciare un
missile (assurdamente rappre-
sentato dalla palla-simbolo del-
'Amiga).

Gli indicatori di velocita, altitudi-
ne, spinta, carburante @ munizio-
ni sono disposti lungo la meta
inferiore di entrambi i lati dello
schermo insieme a tre piccoli in-
dicatori di posizione posti di fian-
co al vetro dell'abitacolo. Al cen-
tro, una cartina dell'area di gioco
viene condivisa da entrambi i
Fioca!ori. con ogni aereo visua-
izzato in un colore diverso.
Quando si superano i confini del-
la cartina o ci si schianta al suolo
l'areo viene distrutto e si ritorna
con entrambi i velivoli in posizio-
ne di partenza.

Il numero di aeroplani a disposi-
zione di ogni giocatore & illimita-
to, ma non lo & la quantitd di
carburante: una volta che que-
st'ultimo si sara esaurito del tut-
1o, il gioco termina ed il vincitore
& colui che fino a quel momento
aveva accumulato il maggior nu-
mero di punti.

Sebbene non faccia uso di un di-
splay tipico dei simulatori di volo,
il rendimento tecnico di ciascun
velivolo & stato accuratamente ri-
prodotto nel gioco — questo si
riflette nelle strategie di gioco im-
piegate dai giocatori (e dal com-
puter). Durante il gioco & impor-
tante tenere conto di fattori come
le munizioni rimaste, il livello del
carburante, l'altitudine e la posi-
zione di volo, per cui i giocatori
sono tenuti continuamente all'er-
ta per tutta la durata delle
scontro.

Le prime impressioni che si han-
no nel caricare Skychase riguar-
dano la sua evidente somiglian-
za col gioco di combattimento
aereo a B bit della Ocean, TOf)
Gun, in modo particolare per la
divisione dello schermo in due
aree differenti che rappresentano
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la visuale di ciascun jet. Questa
somiglianza si estende all'uso
della grafica vettoriale ed al me-
todo di gioco, con ognuno dei
giocatori che utilizza tre dimen-
sioni dello spazio aereo per porsi
in vantaggio sull'avversario.

In minima parte, & molto facile ri-
manere disorientati durante i
combattimenti a distanza ravvici-
nata. Il cielo sgombro di nubi e la
grafica semplicistica del terreno
non aiutano molto a riguardo,
Inoltre quando uno dei giocatori
viene a trovarsi in una buona po-
sizione offensiva alle spalle del-
I'altro, diventa difficilissimo per il
secondo sfuggire all'attacco, il
che conduce rapidamente alla
perdita di una vita.

Sebbene Skychase sia semplice
nella presentazione e nell'esecu-
zione, permette di introdurre tacil-
mente delle strategle personali.
La grande quantita di fattori ridefi-
nibili @ Iapznone per strategie uni-

ficate nel combattimento aereo lo
rendono un ottimo gioco. La com-
plessita e la giocabilita dovrebbe-
ro tenere inchiodati per Iun%o
tempo ai comandi tutti gli *amighi-
sti’ assi dell'aviazione.

“La grande quantita
di fattori ridefinibili e
I'opzione per strate-
gie unificate nel
combattimento ae-
reo lo rendono un ot-
timo gioco..”

Il pianeta Granath ruota in un
universo parallelo dove i dino-
sauri regnano ancora supremi
seminando il terrore. Per eoni i
terribili lucertoloni hanno dato la
caccia ad altri mammiferi e agli
esseri umani portandoli all'estin-
zione. Rimane una sola, magica
donna a lottare contro di essi —
la mitica Vixen. Allevata dalle
volpi dopo essere stata abban-
donata nella foresta, Vixen & ca-
pace, quando occorre, di trasfor-
marsi in una di esse. Armata di
questo dono spprannaturale e
della sua letale frusta, ella &
un'eroina formidabile.

Vixen & formato da una serie di
livelli, la maggior parte dei quali
si svolgono sulla superficie del
pianeta, con degli schermi bonus
giocati nel sottosuolo dove Vi-
xen si trasforma nel suo alter-e-
go. | livelli principali vedono la
donna, stupendamente digitaliz-
zata, correre verso il tunnel pri-
ma dello scadere del tempo. A
tentare di fermarla e di divoraria

CONVERSIONE 8>16 BIT

orinne Russel ha sicuramente riempito in

modo egregio la confezione che la Marte-
ch le ha affidato come copertina, ma il gioco
riesce a dare quello che promette? | program-
matori di Vixen risiedono a Brighton e si fanno
chiamare Intelligent Design. Il loro gioco pre-
cedentemente realizzato per la Martech era il
graficamente notevole Catch-23.

ci sono una gran varieta di piccoli
ma pericolosi dinosauri. Vixen
pud ucciderli con la sua frusta,
sebbene con alcuni sia necessa-
ric pid di un colpo — a meno
che non sia armata della Mega
Frusta che trova nel livello
bonus.

A guesta sezione si accede com-
pletando un livello quando lindi-
catore del Tempo Volpe, in cima
allo schermo, & al massimo.
Questo indicatore pud essere fat-
to salire raccogliendo le teste di
Volpe nascoste in strane borse
appese agli alberi. Un colpo di
frusta ne rivela il contenuto, cosi
come accade con i piccoli obeli-
schi piantati nel terreno. Allinter-
no degli obelischi possono na-
scondersi delle gemme (punti),
degli orologi (tempo extra), teschi
‘pirateschi' (super bombe), teste
di volpe (vite) ed oggetti misterio-
si che incrementano il vostro
punteggio.

Alla fine di un livello il tempo ri-
manente viene convertito in punti

¥ Ls stupends eroina di Vixen corre Impavida verso Il nemico

extra e, se il Tempo Volpe & suffi-
ciente, Vixen viene trasformata
nella sua controparte dalla folta
coda. Lo scopo del gioco bonus
@ la raccolta di quante pil gem-
me & possibile cercando nel con-
tempo di raggiungere la fine del
livello. Alcuni obelischi nascon-
dono delle Mega Gemme e, a
meno che Vixen non le perda
morendo, esse aggiungono dei
punti extra al termine del livello.
Si & tanto parlato del gioco a
causa della copertina volutamen-
te sexy, ma sotto la ‘sfrontata’
presentazione e la bellissima
grafica si nasconde un gioco av-
vincente e piacevole sullo stile di
Thundercats che perd non offre
niente di nuovo.

AMIGA
Disco: £39.000

Uno splendido screen dl ca-
ricamento preannuncia un
utilizzo professionale della
grafica dell'ST. Lo scrolling
non & al massimo, ma ade-
guato, ed |l bizzarro fondale
funziona bene, con la mime-
tizzazione degll animali a
volte troppo efficace.

GLOBALE 61%

ALTRE VERSIONI

E' annunciata una versione
per Amiga, anche se la dala
& Ignota.

“sotto la ‘sfrontata’
presentazione e la
bellissima grafica si
nasconde un gioco
avvincente e piace-
vole sullo stile di
Thundercats che
perd non offre nien-
te di nuovo..”
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Epyx

I trafficanti di droga stanno facendo i loro
sporchi comodi per tutta la citta di Los Ange-
les. Il Distretto di Polizia della citta (Los Ange-
les Police Department, o LAPD) sospettano
che una compagnia di import/export, la Pacific
Shipping, sia implicata in un grosso contrab-
bando di droga. La compagnia esporta compu- ||4 S L
ter compatibili dall'Estremo Oriente, ma i 1010 || yareHoUSE

SQUADRA ANTIDROGA
LA CRACKDOWN

profitti sono stranamente elevati.

| trafficanti di droga stanno facen-
do i loro sporchi comodi per tutta
la cittd di Los Angeles. Il Distretto
di Polizia della citta (Los Angeles
Police Department, o LAPD) so-
spetta che una compagnia di im-
port/export, la Pacific Shipping,
sia implicata in un grosso con-
trabbando di droga. La compa-
gnia esporta computer compatibili
dall'Estremo Oriente, ma i loro
profitti sono stranamente elevati.

Il LAPD ha assegnato il compito

di infiltrarsi ed indagare nelle
operazioni commerciali della Pa-
cific Shipping ad una squadra in-
vestigativa composta da uno sco-
nosciuto principiante e da un
agente pil anziano. Il giocatore
assume il ruolo del secondo
agente e dirige le azioni del prin-
cipiante attraverso una ricetra-
smittente inserita in un piccolo
auricolare. All'inizio del gioco, il
giocatore pud scegliere fra quat-
tro principianti, ognuno dotato di

A Il menu del comandi disponiblll e la piantina dell'edificio

caratteristiche e attributi diversi.

Si accede ai comandi aftraverso
una serie di menu: uno dei pid
utilizzati & l'ordine GO TO (vai a),
il quale conduce ad un sotto-me-
nu di luoghi che l'agente piu gio-
vane pud raggiungere col suo
furgone. Allinizio le uniche desti-
nazioni disponibili sono la sede
commerciale della Pacific Ship-
ping ed il Quartier Generale della
Polizia (Head Quarter, o HQ). |
nuovi luoghi vengono scoperti

¥ Una delle schede di identificazione attraverso le quali si sceglie il proprio ‘rookie’

R R R R A AR
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i,

seguendo le auto quando queste
lasciano gli edifici.

Una volta all'intemo di un edifi-
cio, nell'angolo in basso a sini-
stra dello schermo ne viene vi-
sualizzata una pianta con tutti i
locali e gli ingressi. Il resto dello
schermo fornisce una buona
rappresentazione grafica del gio-
vane agente nella stanza in cui
egli si trova in quel momento.

Il giovane principiante pud per-
quisire i vari locali alla ricerca di
indizi — una volta trovatone
uno, questo pud essere fotogra-
fato per un riferimento succes-
sivo.

Uno degli aspetti pil importanti
del gioco & la possibilita di di-
sporre dei microfoni-spia nelle
stanze. |l giovane agente possie-
de quattro microfoni che posso-
no essere piazzati in qualsiasi
stanza per registrare le conver-
sazioni dei trafficanti di droga.
Se l'agente incontra qualcuno in
una delle stanze, si ferma imme-
diatamente ed ha inizio una con-
versazione fra i due. Essa pud
proseguire servendosi del co-
mando COMMUNICATE. Per
mezzo del comando IDENTIFY
viene visualizzato un ritratto ed
un breve profilo di ogni perso-
naggio incontrato.

Il completo manuale di istruzioni
che accompagna il gioco contie-
ne anch'esso delle informazioni
sul passato criminale di alcuni fra
i sospettati.

Il giocatore pud ordinare al gio-
vane agente [arresto di un per-
sonaggio, ma se le prove si rive-
lano insufficienti il giovane inter-
rompera l'operazione ed il gioco
avra termine. Egli pud anche da-
re le dimissioni qualora gli venga
dato un ordine stupido, come ad
esempio piazzare un microfono
in una stanza dove c'é qualcuno,
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Quando si ricomincia il gioco, al
giocatore viene offerta l'opportu-
nitd di trattenere le informazioni
raccolte durante il tentativo pre-
cedente.

PC IBM (MS DOS)

& Compatibili

Disco: £29.000

Viene utilizzate solo il modo
a quattro colorl della scheda
CGA e la solita miscela di
rosa brillante e di blu crea
un'atmosfera stranamente lu-
minosa su uno scenarlo
oscuro. La scelta fra | diversl
principlanti agglunge una
certa varieta, ma durante li
gioco le sceite sono inizlal-
mente molto limitate, sebbe-
ne la situazione migliori man
mano che si scoprono nuovl
luoghl. La plantina deil'edifi-
clo correntemente visitato si
rivela molto utile, ma le effet-
tive opzionl richiamabill
quando ci si trova dentro un
locale sono davvero limitate;
principalmente si tratta solo
di perquisire la stanza o
plazzare un microfono. L'in-
terazione fra | personaggl &
limitata ad una conversazio-
ne automatica, e non viene
offerta alcuna possibilita di
porre delle domande precise.
"Questo rlassume la

zlone generale che si ha gio-
cando a LA Crackdown — Il
glocatore ha un controllo
troppo ristretto sulle azioni
dell'agente.

GLOBALE 68%

ALTRE VERSIONI

Non cl sono altre versioni
in programma.

“il giocatore ha un

controllo troppo ri-

stretto sulle azioni
dell'agente.”

CONVERSIONE 8>16 BIT

ARKANOID 2:
REVENGE

OF DOH

Ocean

‘uscita di Revenge Of Doh sugli 8 bit ha
fatto sorgere il dubbio se vi fosse 0 meno
un limite ai parametri del genere ‘Breakout':
cosa offre in pill questo seguito rispetto al suo

predecessore?

ARKANOID 2:

REVENGE OF DOH

Ocean

Atarl ST: £39.000

E' un vero piacere giocare a Re-
venge Of Doh,; il controllo tramite
mouse risponde molto bene an-
che se non avrebbe guastato
un'opzione per joystick. La grafi-
ca ha un impatto notevole e ab-
bastanza ipnotico mentre si tenta
di buttare gi0 le numerpse barrie-
re cercando di non perdere la
palla. Come di si sarebbe aspet-
tato da una conversione ST, la
velocitd di animazione & oftima,

hki

¥ Un’ gine che

e si passa da un morbido rimbal-
zo nelle fasi iniziali ad un'azione
frenetica quando le cose comin-
ciano a scaldarsi.

Uno schema di gioco apparente-
mente semplicistico e ripetitivo
nasconde ognj tipo di diabolico
colpo di scena come la pallina
che si triplica all'improvviso, la
racghetta che acqguisisce la capa-
cita di sparare contro i mattoni di-
struggendoli, e palline inarresta-
bili che distruggono tutti i mattoni
nella loro traiettoria. | malefici
sprite alieni che avevamo gia co-
nosciuto nella versione originale
di Arkanoid si aggirano al di la

del mure di mattoni aspettando
che in questo si apra un varco
per poter quindi disturbare il gio-
co confondendo il giocatore col
loro movimento casuale e de-
viando la traiettoria della pallina
quando questa li urta.

Il sonoro si limita ai soliti colpi
tintinnanti, ma i vividi colori della
grafica compensano pil che suf-
ficientemente questa carenza. In
Jefinitiva potrebbe lasciare indif-
ferente qualcuno fra guelli che
hanno passato tanto tempo a
giocare con Breakout, Arkanoid
e Impact, ma per la maggior par-
te dei giocatori & difficile resiste-
re alla tentazione di fare ‘ancora
un altro giro'.

GLOBALE 85%

“ll sonoro si limita
ai soliti colpi tintin-
nanti, ma i vividi co-
lori della grafica
compensano piu
che sufficientemen-
te questa carenza..”

gla visto tante volte, ma non lasciatevi Ingannare dalle apparenze

836558

166660
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OVERLANDER

Elite Systems

Ancora una volta il territorio pieno di sfuma-
ture del copyright ospita uno scontro, con

la US Gold e la Elite che battagliano sulle
somiglianze fra Overlander e Road Blasters.
La Elite ha vinto questo round perché la realiz-
zazione di Overlander era gia iniziata quattor-
dici mesi fa, ma per una strana coincidenza
entrambi i giochi fanno la loro apparizione nel-
lo stesso periodo. Overlander é stato realizza-
to da Richard Underhill.

In seguito alla distruzione della
fascia di ozono nel 2025, i so-
pravvissuti del ventunesimo se-
colo trovarono rifugio alla poten-
za distruttiva delle radiazioni pro-
venienti dallo spazio costruendo
delle cittd sotterranee in tutta la
nazione. Gli unici collegamenti fra
queste cittd sono le autostrade,
una rete stradale di superficie
che in qualche modo ha resistito
alle radiazioni @ costituisce ora
I'unica via di transito per il tra-
sporto di beni fra una citta e
I'altra.

Ma su queste strade circolano gli
‘abitanti di superficie’, orde di
reietti pronti a fermare chiunque
cerchi di guidare da una citta al-
l'altra. Solo gli Overlander, | mer-
cenari dell'asfalto capaci di tra-
sportare beni fra le cittd, hanno
abbastanza coraggio da affronta-
re | pericoli delle autostrade.
All'inizio di ogni corsa all'Overlan-
der viene offerta la scelta fra il
trasporto di merce per gli onesti,
la Federazione o i Signori del Cri-
mine (i disonesti). Il trasporto di
merce illegale & in fondo pid frut-

tuoso dal punto di vista finanzia-
rio ma i rischi sono maggiori,
mentre quando si tratta della Fe-
derazione ci sono meno pericoli
ma minori benefici economici
Qualsiasi scelta venga fatta meta
della somma in palio viene inve-
stita per I'armamento dell'auto-
mobile.

Tale denaro viene utilizzato per
I'acquisto di carburante, armi e
munizioni per il viaggio. La quan-
titd di carburante acquistato &
cruciale, dato che |'auto non in-
contrera stazioni di ritornimento
lungo la strada, e rimanerg a
secco pud rivelarsi fatale. Fra le
armi che & possibile acquistare ci
sono delle economiche e allegre
bombe incendiarie, costosissimi
missili teleguidati e super-bombe
dai costi proibitivi — cinquemila
crediti, ma li valgono tutti. Verni-
ce corazzante, vetri antiproiettili,
arieti e lame per le ruote fomni-
scono all'auto magP:ore protezio-
ne contro i pericoli della strada
variando nel prezzo e nell'effica-
cia. Il motore pud essere poten-
ziato dotandolo di turbo. Dotando

l'auto di un economizzatore di
carburante si riesce ad andare
pit lontano con lo stesso pieno e
| super freni possono provocare
un testa-¢oda istantaneo met-
tendo l'auto di traverso sulla stra-
da. Insieme alle armi, alle muni-
zioni ed alle protezioni & possibi-
le anche acquistare una vita
extra. Dove & lecito si possono
montare fino a nove elementi sul-
l'automobile; soltanto la corazza,
le lame per le ruote ed il cannone
a fuoco rapido sono delle caratte-
ristiche permamenti, mentre tutti
gli altri ‘gadget’ si esauriscono ra-
pidamente con l'uso. Sfortunata-
mente le armi non si rivelano del
tutto affidabili durante il gioco: i
missili raramente raggiungono il
bersaglio e le bombe incendiarie
quasi mai distruggono l'obiettivo,
lasciando a vostra disposizione
soltanto il cannone a fuoco rapi-
do gia in dotazione all'inizio del
gioco e l'efficacia distruttiva delle
super-bombe.

Una volta sulla strada, ¢i si ritro-
va nell'ormai familiare corsa
automobilistica vista in terza per-
sona. | criminali di superficie non
sono appiedati: anche loro pos-
seggono dei veicoli sui quali spo-
starsi velocemente. Delle limou-

¥ L'Overlander cerca di spingere un'auto avversaria contro una carcassa capovolla
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A Il menu delle armi e degli accessori, molto ricco ma ‘costoso’
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sine ammaccate raggiungono la
vostra auto sparando e cercan-
do di spingervi fuori strada finché
non vi schiantate contro qualco-
sa. Motociclisti kamikaze traspor-
tano carichi di esplosivo e cerca-
no di finire addosso agli incauti
Overlander.
| nemici pid grossi, | Fuori-Strada
alla guida di potenti autocarri ap-
paiono a gruppi di tre preceden-
dovi e lasciando dietro di sé mor-
tali mine, bombe piene di
combustibile ed altre diavolerie.
Gli avversari pit coriacei posso-
no essere eliminati utilizzando
una delle armi alternative, che
vengono attivate tirando indietro
la leva del joystick e facendo
contemporaneamente pressione
sul pulsante di fire. Questo site-
ma sarebbe stato perfetto se non
fosse cosl facile lanciare acci-
dentalmente una delle suddette
armi, per cui in gquesto caso era
da preferire |a pressione di un ta-
5“1. per il lancio delle armi opzio-
nali.
Fra i pericoli immobili sul percor-
so0 vi sono delle carcasse di au-
tomobili capovolte, dei pazzi che,
appostati ai lati della strada, si
divertono a sparare contro i vei-
coli di passaggio e barriere indi-
struttibili in mezzo alla strada. La
corazza protettiva della vostra
auto svolge il suo lavoro automa-
ticamente, ma una volta utilizza-
ta in una collisione il mezzo ritor-
na ad essere vulnerabile.
Se riuscite in ogni caso a rag-
giungere la cittd successiva il re-
sto della somma in palio vi viene
consegnato assieme ad un pre-
mio in denaro relative al numero
di criminali autostradali fatti fuori
lungo il percorso, in modo da po-
ter acquistare altri accessori per

tenziare il vostro mezzo.

na volta che avete riorganiz-
zato 'armamento si ritorna sul-
l'autostrada con un numero an-
cora pil grande di curve, dossi e
pericoli da superare per diventa-
re dei veri Overlander.
Sebbene sia limitato ai generi
della corsa d'auto e dello
shoot'em up Overlander riesce
sicuramente a mescolarli in ma-
niera davvero efficace. La possi-
bilitd di acquistare dell'equipag-
giamento extra da al gioco un
tocco di complessita e di strate-
ia conservando nel contempo
elemento dell’'azione immediata,
un aspetto che Fire And Forget
@ Road Blasters non riescono a
presentare efficacemente. Detto
cid, Overlander si rivela sfortuna-

http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

RECENSIONI

tamente piuttosto ripetitivo, e le
strategie sviluppate nella prima
corsa possono essere in genere
applicate quasi direttamente e
senza problemi a quelle successi-
ve, dato che ctr; te variano di po-
co l'una dall'altra, e soltanto nello

scenario e nella rappresentazione

Era ca.

lander & un gioco ottimo nel
suo genere, finora il migliore nella
globalita della presentazione e
dell'azione.

e ooy CERMEER.

*“Sebbene sia limitato

ai generi della corsa
d'auto e dello

shoot’'em up Over-
lander riesce sicura-
mente a mescolarli
in maniera davvero
efficace..”

CONVERSIONE Amiga>ST

JET

SubLOGIC

ATARI ST: £89.000

La versione per Atari ST di Jet
arriva insieme alla notizia di una
nuova sede della SubLOGIC in
Gran Bretagna. La versione per
Amiga si era meritata, in un pre-
cedente numero di TGM inglese,
1'89%.

Jet, il seguito di Flight Simulator
2, 8 un insieme di combattimento
aereo e simulazione di volo. Vie-
ne messa a disposizione 'ormai
nota combinazione della Mari-
na/Esercito degli Stati Uniti for-
mata dal caccia Falcon F-16 e
dall'F-18. Un attacco al suolo ed
una missione di duello aereo
possono essere eseguiti in ognu-
no dei due velivoli con una mis-
sione aggiuntiva di attacco per i
piloti dell'F-16. La missione di at-
tacco al suolo con I'F-18 com-
prende la distruzione di incrocia-
tori lancia-missili mentre, con I'F-
186, l'obiettivo & la distruzione di
alcune torri, ponti, cantieri navali,
una base aerea ed altri bersagli
al suolo. Gli avversari aerei sono
dei MiG-21 Fishbed e dei MiG-23
Flogger, insieme a missili terra-g-
ria e missili aria-aria di categoria
Atoll.

Sono selezionabili dieci livelli di
abilita, con cingue tipi di armi in-
sieme a tutti gli extra di Flight
Simulator come inquadrature
esterne, cartine, livelli di ingran-
dimento ed altre caratteristiche

che solo la SubLOGIC poteva
pensare di includere (indicatori di
idoneita e inquadrature di aerei
da ricognizione, ad esempio).

Jet offre anche un‘opzione per
pil giocatori che consente a due
persone di combattere fra loro
via modem. La simulazione & an-
che compatibile con di dischi di
scenario di Flight Simulator (seb-
bene il jet, in questo caso, non
sia armato e quindi non si ha la
possibilita di distruggere gii obiet-
tivi. terrestri) — fate riferimento
alla recensione pil pil avanti.
Graficamente c'é veramente po-
co che distingua la versione ST
da guella Amiga, cosl come era
gia accaduto per Flight Simula-
for 2. Le uniche differenze risie-
dono nella velocita di esecuzione
e nella frequenza di animazione.
Il sonoro & in genere il sordo
rombo dei motori del jet, il fuoco
dei cannoni e le esplosioni —
nei quali si sente la mancanza
della potenza sonora dell'Amiga.
La grafica ha un aspetto pid fun-
zionale che non rifinito: si serve
semplicemente della nuda strut-
tura dell’aeroplano per rappre-
sentarlo (probabilmente per tene-
re alta la velocita di animazione)
ed ha un certo aspetto 'sorpassa-
to’ quando la si paragona con
Carrier Command o Interceptor.

Il controllo e la velocita del jet so-
no leggermente pid veloci che
non sull’Amiga ma il movimento
non & altrettanto fluido, portando
a degli scatti nell'animazione del
volo. La combinazione di control-
lo ‘telegrafico’ estremamente
sensibile e di un'alta velocita di
esecuzione rendono l'aereo prati-
camente incontrollabile quando

¥ Un’inquadratura del jet in piena azione di combattimento

va in stallo, incontra dei vuoti d'a-
ria o0 esegue delle violente mano-
vre aeree. L'animazione irregola-
re ed i controlli roppo sensibili
rendono il gioco piuttosto difficile.

ATARI ST: GLOBALE 78%

WESTERN EUROPE
SCENERY DISK
SubLOGIC

ATARI ST: £39.000
Utilizzabile con Flight Simulator
1 e 2e con Jet della SubLOGIC,
arriva lo ‘scenery disk’ dell'Euro-
pa Occidentale. |l disco dati
comprende gran parte dellinghil-
terra meridionale e del Galles,
della Francia settentrionale e
centrale, della Germania sud-oc-
cidentale e dell'area intorno a
Mosca (per quelli che vogliono
imitare Mathias Rust). Il territorio
comprende molti punti di riferi-
mento famosi come il Palazzo
del Parlamento, Stonehenge, la
Cattedrale di San Paolo, la Torre
Eiffel, la Cattedrale di Notre Da-
me, I'Arco di Trionfo, Munich
Stuttgart, il Kremlino, la Piazza
Rossa e la maggior parte dei va-
lichi, delle catene montuose e
dei fiumi d'Europa.

ALTRE VERSIONI

E’ gia disponibile da al-
cunl mesl la versione
Amiga e quella per PC,
con Il programma a
£99.000 o Il disco di sce-
nario a £39.000 per en-
trambe le versionl.
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THEN ALIEN

Electra

uesto gioco di stampo fumettistico segna

Q

la nascita di una nuova compagnia, an-

che se i programmatori della Oxford Digital
Enterprises sono gia noti per i loro Trivial Pur-
suit e The Hunt For The Red October.

Come raccontato nel fumetto Bet-
ter Dead Than Alien, il grande av-
venturiero Brad Zoom ha passato
quattro anni viaggiando fra le
stelle con il suo astrorazzo Argo
Giunto finalmente sulla superficie
di Marte il primo Aprile 1954,
Brad ha una bella sorpresa: a di-
spetto delle sue aspettative, Mar-
te & tiepido e quando si toglie il
casco scopre che |' atmosfera é
particolarmente adatta alla vita
terrestre!

Sfortunatamente il nostro eroe,
prima che abbia la possibilita di
comunicare la sua scoperta alla
Terra, viene assalito da un' orda
di minacciosi alieni. Brad natural-
mente risponde al fuoco con il
suo laser personale, prima di cor-
rere a gambe levate verso il suo
astrorazzo. |l motore parte stra-
namente al primo colpo, ma una
volta nello spazio scopre di esse-
re stato seguito dai dannati alieni.
Se vuole nuovamente rivedere il
suo pianeta deve quindi aprirsi un
varco nel miglior stile alla Space

Invaders.

L' astronave di Brad é confinata
nel quarto inferiore dello schermo
(tranne che negli schermi degli
asteroidi), dove deve respingere
file su file di alieni che calano
lentamente su di lui, sparando di
quando in quando delle micidiali
missilate. A differenza del classi-
co Space Invaders, comunque,
quando i cattivi raggiungono il
fondo dello schermo riappaiono
in alto, senza distruggere I’
astrorazzo. Ogni tanto uno o due
alieni si illuminano di verde: di-
struggendoli in quel momento si
provoca la caduta di un baccello.
Raccogliendolo I' Argo ottiene dei
poteri extra, fra i quali uno scudo,
lasers multipli, astronave doppia,
bombe neutroniche, ecc..
Sfortunatamente queste armi si
esauriscono alla fine del livello in
cul sono siate attivate, a meno
che |' alieno verde non venga col-
pito per ultimo

| baccelli sono particolarmente
difficili da raccogliere negli scher-

mi degli asteroidi, in cui |' astro-
nave si pud muovere su tutto lo
schermo ma deve evitare decine
di asteroidi saettanti.

Colpendoli, gli asteroidi si divido-
no in parti sempre pil piccole fin-
ché lo schermo é pieno di sasso-
lini che schizzano in ogni direzio-
ne e che possono essere distrut-
ti. Indipendentemente dal livello,

¥ La grafica piuttosto bizzarra che contraddistingue questo simpatico shoot'em up
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gli asteroidi sono veramente un
osso duro.

Superando tre ondate successi-
ve, viene fornita una parola d' or-
dine che permette di tornare, una
volta distrutti, a quel livello
Questo sembra rendere il gioco
fin troppo facile (del resto tutti
sanno superare tre ondate, no?
Ah! Ahl), ma ogni tre schermi ar-
riva un mega alieno che, per es-
sere distrutto, va colpito molte,
molte volte e che rende questi
schermi particolarmente critici.
Dal momento che é possibile
giocare in due contemporanea-
mente ed il livello di difficolta non
viene influenzato da questo, con-
sigliamo vivamente di giocare
con un amico al fianco.

Anche se un chiaro clone di Spa-
ce Invaders, la magnifica presen-
tazione grafica, la difficolta cali-
brata otimamente grazie anche
al sistema di passwords ed il suo
strano sense of humor pongono
Better Dead Than Alien in una
posizione privilegiata. L' unico di-
fetto di questo gioco é quindi di
essere un potenziale capostipite
di una serie di giochi tutti uguali
(come é accaduto con Arkanoid)
che potrebbero colpire i nostri
computers in un immediato fu-
turo.

Amiga: Globale 81%
ST: Globale 83%
Disco £29.000
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Firebird

BLACK LAMP

Jolly Jack, il simpatico buffone,
appare per magia anche sull'A-
miga. | suoi tentativi di liberare il
mondo medievale da draghi e
mostri continuano quindi con
un‘altra ricerca di lanterne magi-
che (e non bisogna dimenticarsi
che la mano della Principessa é

il bonus per chi riuscisse nell'im-
presal).

La cinversione per Amiga di Bla-
ck Lamp si pone sugli stessi
standard di quella per ST (86%
nell' edizione inglese di TGM)
con personaggi ottimamente co-
lorati ed animati e fondali detta-

La
I

.

gliatissimi. Principalmente si trat-
ta di una variante al trito e ritrito
tema dei platform games, ma no-
nostante guesto si dimostra diver-
tente ed estremamente coinvol-

HIGH SCORE:56600600

gente, anche se Black Lamp
avrebbe potuto essere migliorato
in questa sua incarnazione su
Amiga. La musica & una versio-
ne accelerata di Greensleeves -
e dopo un pod diventa veramente
fastidiosa - ed & accompagnata
da adeguati effetti sonori.

Amiga: Globale 85%

GO!/Capcom

SIDE ARMS

Side Arms é pubblicato sotto I
etichetta Capcom, prodotto dalla
GO! e programmato dalla Probe
Software . Si tratta di un gioco
abbastanza datato e la
conversione per coin op risale a
qualche tempo fa.

La principale caratteristica di Side
Arms sull' ST é che si tratta di
una versione per singolo
giocatore, a differenza di quella
da bar e per 64, dove
partecipavano due robots.

L' obbiettivo é di distruggere i
guardiani e la grande astronave
madre a forma di serpente situata
all' ultimo livello - il decimo. L'

_m SRET 2 ¥

eroe é un robot volante armato di
mitra laser che pud acquistare,
stada facendo, altre cingue armi.
Per la gran parte del gioco la
grafica é superlativa: il robot é
poco pil di una grossa massa
grigia, ma raccogliendo le varie
super capsule presto si trasforma
in una coloratissima forza
distruttiva . Gli sfondi sono invece
dettagliatissimi e scorrono in
maniera perfetta. | livelli avanzati
comprendono sezioni a scrolling
verticale e caverne, che limitano
di molto il movimento: agilita ed
accuratezza sono essenziali,
Alieni grandi e velocissimi,

proiettili precisissimi, rocce ed
astronavi fisse occupano gran
parte delle caverne, rendendo il
gioco particolarmente difficile
negli ultimi livelli. Il gioco é
controllato da joystick o da
mouse, anche se il primo ci priva
di molta della precisione nel
pilotaggio. Senza il mouse é
molto difficile superare anche il
primo livello.

Side Arms sull' ST contiene molta
pil azione che non nella versione
Commodore ma, con un solo
robot da controllare, diventa solo
un' altro shoot 'em up a
scorrimento orizzontale. La

20\ »30on

colonna sonora, ben fatta e non
invadente, é I' unico suono
offerto al di Ia dei rumori dei
nostri laser, e pone Side Arms
un pd pil in alto dei prodotti
simili oggi in commergio per I'
ST.

Concludendo, possiamo
definire questo programma un
bel giochino, che ha perd
risentito abbastanza della
conversione da coin op.

ST: Globale 72%
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Fomn sicure ci dlcono che i pros-
simi prodotti della Capcom appa-
riranno contemporaneamente
nelle sale giochi e sui nostri com-
puters grazie alla GO! . Nel frat-
tempo, continuano le conversioni
dei coin ops gia esistenti con la
pubblicazione della versione per
ST di Bionic Commandos, il gio-
co tulta azione con musiche psi-
chedeliche che ha meritato, nella
sua versione su Commodore 64,
la medaglia d' oro di Zzap! . Ora
Bionic Commandos & una gioca-
bilissima e generalmente perfetta
conversione del (poco) noto coin
op anche sull' ST.

Il gioco si apre con uno scenario
coloratissimo e dei piccoli ma
ben disegnati sprites su di esso,
in perfetta emulazione della mac-
china a gettoni nel primo livello.
Nel secondo e nel tezrzo livello i
colori vengono utilizzati in manie-
ra superba, mostrando veramen-
te cosa si pud fare con una mac-
china a sedici bit. Le colonne so-
nore di ogni quadre, invece, ri-
sentono delle limitazioni del chip
sonoro, ma non per questo sfigu-
rano di fronte a quelle presenti
nella versione per Commodore
64. La struttura di gioco é simile
in entrambi i casi, forse un pod piu
difficile sull' ST per via degli at-
tacchi delle guardie e dei vari

g .-uurmnqﬂmm-.

o,

¥ Bionic C dos: indi
parte la musica (asp
sere un 100% nettol)...

guibile dal coin-op — ehm, a
lar 1e Amiga, potrebbe es-

mostri che, in questo caso, sono
incessanti. Lo scrolling del Com-
modore & stato rimpiazzato da
una tecnica di sostituzione di
schermi fissi che, anche se un pd
confusionaria nelle prime partite,
non si ripercuote sulla giocabilita.

ST: Globale 91%
Disco £29.000

VIR

Electronic Arls

Forse meglio conosciuto con il ti-
tolo sotto il quale & apparso sull’
Archimedes, Zarch, questa ver-
sione ST del gioco della Superior
Software & stata scritta da uno
dei migliori autori della Firebird,
quello stesso David Braben che
ha dato i natali al famosissimo Eli-
te. Dal momento che il nome Zar-
ch & di proprieta della Superior
Software, alla Firebird si sono vi-
sti costretti ad utilizzare un altro ti-
tolo, nella fattispecie Virus.

Un esercito ha invaso la vostra
regione spargendo nella scia del
SUD passaggio un virus rosso che
riesce a sterminare qualsiasi for-
ma di vita. Per combattere questa
minaccia vi viene fornito un veico-
lo antigravitazionale, con cui pat-
tugliare la regione, armato di mis-
sili e cannone laser e guidato tra-
mite tastiera o mouse (noi consi-
gliamo l'uso della tastiera a causa
dell'intricatezza dei comandi del
veicolo).

Sono state aggiunte due nuove

¥ La navicella aliena sl lascia dietro un rivolo di morte: stara a

voi riuscire a fermarla in tempo...

astronavi aliene in questa con-
versione per ST. un Attractor do-
tato di un raggio traente che tra-
scina la nostra astronave a lerra
(Boom!) ed una astronave miste-
riosa dotata di armi di concezio-
ne totalmente innovativa.

Soto tutti gli altri aspetti il gioco &
rimasto identico alla versione per
Archimedes, leggermente ripeti-
tivo ma con una profondita che
lo pone anni luce avanti a qual-
siasi altro programma del ge-
nere.

Anche se il chip a 16 bit dell'ST
non ha una velocita nemmeno
paragonabile a quella di una
macchina RISC come I' Archi-
medes, la grafica & ancora rapi-
da sia nella creazione che nel
movimento (vdremo sull' Amiga).

Il sonora & limitato ma molto di
effetto, e le capiacita cromatiche
dell'ST sono state sfruttate nel
migliore dei medi. L'impatto di
Virus non sta tanto ‘nel suo
aspetto grafico o dalla tremenda
profondita di gioco, bensi dalla
fedeltd con cui @ stata replicata
la versione a 32 bit in tecnologia
RISC dell'originale.

ST: Globale 83%
Disco £39.000
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e software houses si sono rapidamente re-

se conto dei vantaggi che comporta la
sponsorizzazione dei propri giochi sportivi at-
traverso l'immagine di qualche famoso cam-
pione Gary Lineker e Peter Shilton sono gia
stati coinvolti e I'inimitabile duo Saint & Grea-
vsie presto si avventurera in. un pericoloso
viaggio nella terra dei computer grazie alla Eli-
te. Ora Peter Beardsley, uno dei migliori at-
taccanti del Liverpool ha firmato un contratto
con la Grandslam Entertainments per pro-
muovere un gioco scritto dalla Teque Software
Design — gli autori di molti prodotti Grandslam
fra cui The Flintstones, Terramex e Chubby

Gristle.

Peter Beardsley's International
Football simula i Campionati Eu-
ropei in cui le migliori squadre del
continente si sfidano per il titolo
di Campione d' Europa.

Pessono partecipare uno o due
giocatori, ognuno con la possibili-

ta di scegliere la propria squadra
da un elenco di 34 nominativi. Ot-
to squadre giocano in due gruppi
attraverso i primi turni di gualifi-
cazione, e le quattro squadre vin-
centi attraversano le semifinali
per arrivare infine alla finale di
coppa.

Per cominciare si seleziona la du-
rata della partita (che pud andare

da cinque a venti minuti), poi si
seleziona 'opzione per uno o due
giocatori ed il campionato co-
mincia.

Le partite vengono giocate su un
campo che occupa tre schermi
consecutivi a scarrimento oriz-
zontale. Prende parte un'intera
orda di 22 atleti , ma l'arbitro ed il
guardalinee sembrano essere
svaniti, In teoria il giocatore sotto
controllo dovrebbe essere sem-
pre quello pit vicino alla palla, in-
dicato da una freccia Fampeg
giante sul capo: purtroppo pare
che invece il computer abbia la
sgradevole tendenza a selezio-

A

Il radiocronista sportivo

nare un giocatore a caso, ren-
dendo piuttosto difficile la conqui-
sta della sfera. Anche il portiere é
sotto diretto controllo del giocato-
re e viene selezionato automati-
camente solo in caso di neces-
Sitd.

Sono stati inclusi nel gioco calci
d' angolo, rigori e punizioni e la
forza del tiro é direttamente pro-
porzionale al tempo per cui il pul-
sante di fuoco viene tenuto pre-
muto. E' un metodo semplice e
funzionale, ma purtroppo non
consente colpi di tacco o ad ef-
fetto.

Uh, se i veri campionati fossero
cosl facili come il videogame!
Dopo pochi istanti dall' inizio del-
la prima partita siamo riusciti a
trovare un trucco per cui, sempli-
cemente correndo senza meta e
facendo dei piccoli passaggi, ab-
biamo ridotto gli avversari a dei
semplici spettatori, lasciando il
portiere solo a difendersi dai no-
stri attacchi. Una partita “regola-
re” é invece molto difficile da gio-
care, dal momento che gli avver-
sari sono praticamente perfetti
nei loro passaggi e nell’ intercet-
tare quelli della nostra squadra.
Nel concentrarsi sull’ azione di
gioco, il computer sembra dimen-
bicarsi di avere a che fare con av-
versari semplicemente umani: é
praticamente impossibile applica-

¥ L'arbitro non sembra d‘accordo sull'ultima azione di gioco (Versione Amiga)
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ta le fasi della partita (ST)

re delle tattiche di gioco, dal
momento che gli uomini del
computer riescono subito a
conquistare le posizioni chiave
del campo e a scompaginare
regolarmente anche le azioni
strategicamente pil perfette. Il
trucco si rivela quindi I' unico
modo di giocare decentemente
una partita, ma cid rende il gio-
co tanto facile da risultare
noioso.

Amiga
Disco: £29.000

Questa versione é simile sot-
to tutti gli aspetti alla sua con-
troparte su ST. Le musiche
sono leggermente pid lente e
rendono I' atmosfera un po
pil tranquilla. Anche Il gloco
& stato reso un po pil accet-
tabile, dal momento che qui é
possibile intercettare | pas-
saggl del computer.

Globale 55%

Atari ST
Disco: £29.000

Graficamente FPBIF é un ottimo
prodotto: i giocatori sono del-
tagliati, ottimamente animati e
molto coordinati sul campo,
esaltati dall' ottime uso di co-
lori sull' ST. Il sonoro & ugual-
mente di altissimo livello, con
una serie di allegri e rumorosi
cori da stadio e qualche suo-
no molte di effetto, come la
folla che fischia e applaude
quando viene segnato un
goal.

Globale 52%

Altre versioni:
PB dorebbe essere gia
disponibile su PC IBM
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ALIEN SYNDROME

Ace

La versione di questo famoso
gioco per la console SEGA sara
da noi recensita al pil presto (e
cosl quella Amigal): nel frattem-
po, visto che la Ace ha i diritti per
le conversioni su home compu-
ter, vi presentiamo in anteprima
le immagini della versione ST di
quello che & stato definito un
evento nel campo dei videoga-
mes.

La Ace sembra essersi accapar-
rata i diritti di produzione di alcu-
ni fra i coin ops pil interessanti
degli ultimi tempi (Soldier of Li-
ght, qui da noi conosciuto anche
come Xain D'Sleena e Darius,
che nella versione da sala giochi
utilizzava addirittura tre mega-
schermi nello stesso tempo). in
questo Alien Syndrome lo scopo
del giocatore & di salvare i propri
compagni, tenuti prigionieri da
un'orda aliena che ha invaso una
grossa base spaziale

La missione di soccorso viene
affidata alla Squadra Speciale:
sulla stazione spaziale vengono
mandati Ricky e Mary, con l'ordi-
ne di recuperare quanti pil pri-
gionieri possibile prima che una
bomba a tempo presente in ogni
livello della base esploda. Il gio-

co segue lo schema di Gauntlet
con il giocatore (o | giocatori) vi-
sti dall'alto mentre corrono qua e
la per i livelli raccogliendo armi
extra o liberando prigionieri.

Le armi addizionali e delle map-
pe molto dettagliate del livello
possono essere trovate avvici-
nandosi ad alcune sezioni delle
pareti. Una volta che tutti gli
ostaggi sono stati liberati, i gio-
catori si possono dirigere all'usci-
ta verso il livello successivo,
bloccata da un'enorme alieno
madre,

Ogni livello ha un diverso genere
di alieni e di guardiano di fine li-
vello, tutti disegnati in maniera
realistica e truculenta in maniera
raccapricciants.

Lo scrolling & del tipo “a spinta”,
e questo risulta particolarmente
scomodo dal momento che i gio-
catori sono costretti ad avvicinar-
si pericolosamente al bordo dello
schermo per muoversi, con l'evi-
dente rischio di vedersi saltare
addosso qualche bestiaccia sen-
za molto preavviso.

Il gioco & di ottima qualita sia
sotto l'aspetto grafico che sono-
ro: la musica & a livelli di perfe-
zione assoluta e la grafica ripro-

duce fedelmente la maggior par-
te del viscidume alieno che ave-
va reso il coin op cosi particola-
re. in effetti si tratta di un gioco
praticamente perfetto che deve
alla grafica (sviluppata dal pro-

grammatore medio orientale Ta-

hir Rashid) la maggior parte del
suo fascino.

Il multiload crea sempre un certo
tastidio, ma ogni livello & comple-
tamente differente da quello pre-
cedente ed il ritmo & cosi soste-
nuto che difficilmente ci si pud
annoiare. Questo programma
batte Gauntlet e tutli | suoi paren-
ti. Ben fatto, Ace!

ST: GLOBALE92%
Disco £ n.p.

¥ E'difficlle distinguere questa versione da quella originale

DRIL

Incentive

Questa avventura dinamica in
3D ha meritato nella sua versio-
ne Spectrum i titoli di “miglior
gioco dell'anno”, "migliore confe-
Zione" e "miglior concetto origi-
nale®: ora Driller appare anche
suPC.

La luna disabitata di Mitral sta
per essere colpita da una come-
ta che ne tocchera la superficie
entro quattro ore. Le imprese mi-
nerarie illegali dei fuorilegge Ke-
tars hanno perd lasciato delle
enormi quantita di gas altamente
esplosivo intrappolato in grosse
sacche naturali all'interno del
pianeta, e se questo gas non
sara lasciato fuoriuscire prima
dell’ impatto, si creerd un'esplo-
sione che avra gravissime con-
seguenze sulle orbite di tutti i
pianeti del sistema.

L'obiettivo del gioco & di esplora-
re i 18 settori minerari di Mitral e
liberare almeno il 50% del gas
piazzando delle torri di estrazio-
ne al di sopra delle sacche. Alcu-
ne di queste sacche sono segna-

te da delle grosse X, mentre altre
possono essere addirittura al di
sotto delle fondamenta di alcuni
edifici. Trovare queste struture
ed il modo di accedere ai vari
settori da esplorare richiede la
soluzione di numerosi puzzles

¥ Grafica vettoriale solida anche sul PC: Driller sara anche qui

un successo

tridimensionali attentamente na-
scosti nello scenario del gioce.
Altri problemi - di natura meno
"avventurosa® - sono invece rap-
presentati dal sistema di difesa
laser dei settori, ancora attivo
dopo l'evacuazione del satellite.
La versione per PC di questo fa-
moso ed acclamato gioco @ un
vero e proprio schiaffo morale
per i possessor delle versioni ad
8 bit: lo scenario rappresentato
in 3D "solido" si muove cosi ve-
locemente e con precisione che
se i programmatori avessero
agiunto delle altre torri laser il
gioco si sarebbe trasformato in
uno shoot ‘em upl!

Le opzioni comprendono la scel-
ta fra EGA e CGA e la selezione
dei comandi fra tastiera e joysti-
ck. Questo & uno dei migliori vi-
deogames per PC fra quelli (e
sono veramente tanti!) che ab-
biamo visto e, con la sua utilissi-
ma opzione di salvataggio su di-
sco, dovrebbe rappresentare
una fonte di divertimento a lungo
termine &i prima categoria.

PC: Globale 95%
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RECENSIONI

'US Gold

L a conversione del primo Gauntlet apparve
nei primi mesi dell' 87 ed incontrd lo stesso
fenomenale successo della macchina da bar.

Gauntlet Il ha avuto nella sua incarnazione a
gettoni ottime recensioni ed é ora arrivata la
versione per Atari ST di questa avventura per
quattro giocatori. Il suo programmatore si chia-
ma Richard Costello, |a grafica é stata dise-
gnata da Kevin Bulmer & gli effetti audio sono

3 }.%:“: ¥
kgt
oy

ad opera del tecnico del suono Bill Allen.

Per chi non avesse mai giocato
con nessuna versione di questa
meraviglia video, diremo che
Gauntlet Il é un concentrato di ul-
traviolenza con scrolling ad otto
direzioni in cui possono parteci-
pare fino a quattro giocatori con
una visione in pianta. Lo scopo
sta nel superare una serie quasi
interminabile di labirinti sotterra-
nei pieni di porte, chavi, cibo e
soprattutto di dozzine di mostri
famelici. Ogni giocatore parte con
2000 unita di energia che dimi-
nuiscono costantemente. Si pud
prendere del cibo per recuperare
parte dell' energia, ma bisogna

stare attenti alle bottiglie di sidro
avvelenato. Le chiavi vengono
usate sia per aprire porte che for-
zieri dal contenuto misterioso,
buono o... cattivo!

Le creature dei labirinti compren-
dono tutte quelle gia presenti nel
primo Gauntlet: fantasmi, nani ti-
rasassi, demoni sputafuoco,
"grunts”, stregoni invisibili e la
terribile Morte. Sono presenti an-
che sei nuovi nemici, fra i quali i
diabolici "Esso” e "Quello®; il pri-
mo fa accorrere sul giocatore che
ne dovesse essere inseguito tutt
i mostri del labirinto, mentre I' al-
tro si attacca al giocatore e ruba

punti di energia ed oggetti in suo
possesso. Si possono anche tro-
vare delle malsane pozze di aci-
do, mentre alcune mattonelle
elettrificate nel pavimento para-
lizzano temporaneamente il gio-
catore. Fra le altre disgrazie, un
ladro puo' apparire all' improvviso
e rubare qualche oggetto per poi
scappare senza che voi possiate
fermarlo.ll piu’ nuovo e mortale
nemico resta comungue il drago.
Appare nei livelli piu' avanzati e
sputa grosse palle di fuoco car-
benizzando completamente lo
sfortunato giocatore che vi si do-
vesse avvicinare troppo. Questa
mostruosita’ rossa passa il suo
tempo facendo la guardia alter-

¥ Dalle sale giochi agli otto bit, e dagli otto bit ai sedici: Gauntlet & sempre un successo
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A Lasituazione siva facendo ingarbugliata...

nativamente a grossi tesori ed
all'uscita. Per ucciderlo, bisogna
prendere molto bene la mira e
centrarlo in mezzo agli occhi. Fra
gli oggetti che posssono essere
raccolti ci sono degli amuleti che
danno al giocatore dei superpo-
teri fra i quali linvisibilita’ o la ca-
pacita’ di colpire i nemici facen-
do rimbalzare i propri colpi sulle
pareti. Ci sono anche delle po-
zioni da raccogliere che possono
essere usate come ultima risorsa
(distruggono tutto cio’ che si tro-
va sulle schermo) o per aumen-
tare in maniera imprevedibile le
capacita’ del giocatore. Sparan-
do al muri si possono fare appa-
rire degli oggetti (o la morte se
siete fortunati) e, nei livelli piu'
avanzati, si puo’ entrare in stan-
ze segrete seguendo le istruzioni
che appaiono uscendo dai primi
livelli. Come nel caso di Leather-
neck, possono giocare sino a
quattro persone contempora-
neamente utilizzando I' apposita
interfaccia fornita dalla US GOL-
D. Il successo di Gauntlet e del
suo seguito stava nell'azione
multipla e nell'applicazione di
strategie di gruppe queste carat-
teristiche sono state perfetta-
mente riportate in questa con-
versione perfettamente. L'unica
cosa da dire & che il gioco si po-
trebbe rivelare un po' noioso se
giocato da soli.

ST: Globale 93%
Disco £29.000
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NIGHT RAIDER

Gremlin Graphics

S

ydney Development & un nome collegato
all'ex-telecronista canadese Michael Bate,

che ha realizzato giochi come Dambusters,
commercializzati dalla US Gold. Questa é la
prima volta che egli si rivolge alla Gremlin Gra-
phics per la distribuzione di un suo gioco, e lo
fa come Acme Animations. Altri titoli per i

quah Ba{es e stato famoso nei suoi sette anni A La vista dalla cabina di pilotaggio dell'sereo

nell'ambiente dei videogame comprendono
Killed Until Dead e Ace Of Aces.

Varata nel 1939, la corazzata Bi-
smark fu una delle armi pid temi-
bili della Marina Tedesca ed un'e-
norme minaccia per i convogli Al
leati che attraversavano I'Atlanti-

co diretti in Gran Bretagna. Fu |

Fer questo che linformazione sul-
a rotta della nave, intercettata
dagli agenti s della Norve-
gia, si riveld uno dei fattori chiave
nello svolgimento della Prima
Guerra Mondi Un Battaglione
a Royal Navy comandato dal-
I'Ammiraglio Hood venne quindi
inviato per raggiungere ed affon-
dare la Bismark

Sfortunatamente durante il primo

scontro '’Ammiraglio fu bersaglio
del micidiale fuoco dei grossi
cannoni presenti sulla corazzata
Nello scontro sopravvissero solo
tre dei 1400 uomini fra ufficiali e
componenti della ciurma. Pil tar-
di, quella stessa notte, un attacco
da parte di biplani Swordfish (Pe-
scespada) rappresentarono una
forma di vendetta danneggiando
in modo serio il ponte della nave

¥ Un attimo prima che Il siluro ragglunga lo scafo della corazzata...

Rallentata fino ad una velocita di
otto nodi all'ora, la Bismark si tra
sformé in un facile bersaglio e il
giomo successivo seguirono altri
colpi da parte dell'aeronautica.
Una nuova generazione di cac-
cla-toperdiniere, rappresentata
da un prototipo di Grumman
Avenger, era stato nel frattempo
trasportato in zona dall'Ark Ro-
yal, una famosa portaerei, Du-
rante le ultime ore della Bismark
I'Avenger venne utilizzato con ot-
timi risultati,
rette dei cannoni. In seguito esso
divenne il pil grande caccia-tor-
pedienere della Seconda Guerra
Mondiale, sebbene essendo do-
tato di un solo motore non & in
effetto lo stesso utilizzato sulla
confezione.

Oltre alla famosa missione contro
la Bismark Night Raider permette
agli aspiranti piloti di fare pratica
in numerose altre missioni, dopo
un'esercitazione preliminare. Una
volta conclusa tale esercitazione,
l'allievo pilota tira a segno per de-

cidere quale missione intrapren-

| dere per prima. Si possono rifiu

tare alcune missioni, ma esage-
rando si rischia di essere cancel-
lati dall'Albo dei Piloti

Dopo che una missione & stata
accetta la vista cambia, mostran-
do cabina di pilotaggio e la torpe-
dine lanciata. Sebbene si possa
far fuoco anche da questa posi-
zione, nella maggior parte degli
scontri aerei occorre servirsi del-
la vista che si ha dai cannoni di
coda che pud essere selezionata
in qualsiasi istante. Né si deve
faticare molto quando i vari stru-

distruggendo le tor- | Menti devono essere sistemati

| per I'atterragg:o o il volo, oppure

quando si vuole rivedere alla mo-
viola un attacco contro la nave. |l
quarto ed ultimo schermo di gio-
co & quello del navigatore, che
permette di scegliere una desti-
nazione mostrando un segnalino
sullo schermo del pilota che ba-
sta seguire in volo.

Le missioni pid lunghe richiedono
frequenti rientri alla base, la por-
taerei Ark Royal, e per completa-
re una missione & richiesto un
buon atterraggio. Per questo si ri-

|
1

| sche, delle torpedieniere E-boat,

vela una saggia decisione quella
di tenere d'occhio lo schermo di
navigazione delle mine tede-

e degli U-boat (sottomarini). Su
tale schermo vengono mostrate
le ondate d'attacco degli appa
rentemente indistruttibili aerei
Dornier.

Il gioco ha inizio con un'|rnmagi-
ne digitalizzata di Hitler @ Chur-
chill accompagnata da uno stu-
pendo parlato 'digitale’. Al con-
fronto di una tale presentazione il
gioco si rivela una delusione; i
velivoli nemici vengono spesso
rappresentati da sprite che si
presentano sempre con la stessa
immagine. Altrettando |'attacco
continuo da parte dei caccia ne-
mici pud diventare ripetitivo, seb-
bene dare la caccia ai sottomari-
ni sia piuttosto entusiasmante.

ATARI ST
Disco £ 39.000

Il posizionamento del tasto di
reset proprio dietro uno deil
pulsanti di selezione della ‘vi-
sta’ del pilota costituisce un
serio problema — nella foga
del combattimento & fin trop-
po facile premere il 1asto sba-
gliato. A dispetto della dop-
pia missione, sia la difesa
della Ark Royal che l'attacco
contro Il nemico, lo schema
di gioco ricorda molto i pre-
cedenti glochi dell'autore e
non sfrutta appieno le capa-
cita dell'ST

GLOBALE 70%

ALTRE VERSIONI

Dovrebbe gia essere pronla
una versione per I'Amiga ed
il PC, allo stesso prezzo.
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RECENSIONI

INTERNATIONAL

SOCCER

Microdeal

La Microdeal ha avuto qualche
problema con il suo ultimo gioco
sportivo a 16 bit. La prima ver-
sione di International Soccer pre-
sentava degli strani avversari
particolarmente abili negli auto-
goals e nello scappare oltre i li-
miti del campo non appena pos-
sibile. Questi “piccoli” difetti sono
" stati ora corretti e chi dovesse
avere gia acquistato la prima
versione pud ottenere un di-
schetto di aggiornamento spe-
dendo il suo vecchio programma
alla Microdeal. Il gioco & stato
creato dal familiare duo di pro-
grammatori Ed Scio e Pete
Lyons.
Lo sport del calcio & stato spes-
s0 rappresentato su ogni home
computer, @ questa versione Mi-
crodeal del famoso Intemnational
Soccer continua la tendenza.
Dal primo schermo @ possibile
accedere alla maggior parte del-
le opzioni di ogni gioco del gene-
re, fra le quali la selezione della
durata di una partita, i colori dei
giocatori e cose un pd pid strane
come la forza del vento ed il gra-

do di umidita del terreno.
International Soccer viene gioca-
to seguendo tutte le regole di
una partita regolamentare, con
22 giocatori sul campo e quello
controllato dal giocatore indicato
da un simbolo luminoso posto
sotto | suoi piedi. Questo gioca-
tore & solitamente quello pil vici-
no alla palla, anche se & possibi-
le selezionarne di diversi ( il por-
tiere & sempre sotto controllo del
giocatore). Un problema della
selezione manuale & che prima
di riuscire a scegliere il giocatore
che ci interessa é facile perdere
del tempo prezioso mentre la
palla scorrazza per i fatti suoi.

Il gioco comprende calci d'ango-
lo, punizioni ed anche un freneti-
co gurdalinee che corre su e giG-
per il campo senza un attimo di
sosta. Ci sono nove livelli di diffi-
colta a disposizione, ed il compu-
ter si rivela un degno avversario
sin dal primo livelio.

Lo schermo non presenta né un
tabellone segnapunti né un indi-
catore della potenza del tiro, per
cui & piuttosto facile esagerare

nel tirare calci al pallone.

International Soccer & certa-
mente il miglior gioco di calcio
sviluppato per ST, in diretta

competizione con il programma
della Grandslam. Il suo maggior
maerito non sta tanto nel simula-
re ogni aspetto della partita,
quanto nel mantenere un certo ri-
tmo nel gioco: sfortunantamente
gli utenti dell'ST non hanno nien-
te del genere tattico alla Ma-
tchday |l, ma questo Internatio-
nal Soccer si rivela un ottimo so-
stituto.

ST: Globale 78%
Disco £ n.p

¥ International Soccer: il famoso calcio del C64 ora sull’'ST

Scrito dal team americano Dyna-
mics -creatori di Articfox, Skyfox II
& apparso gia da tempo sul Com-
modore 64

Utilizzando la tastiera, il mouse
ed il joystick il nuovo, potrentissi-
mo, Skyfox || Warp Fighter deve
in questa versione recarsi nello
spazio esterno per combattere gli
Xenomorfi in una serie di dieci
missioni.Queste comprendono fra
I'altro lo scortare astronavi com-
merciali attraverso la zona di
guerra, un attacco-blitz, dei rucli
difensivi e I'esplorazione dello
spazio.

Una fascia di asteroidi separa il
territorio della Federazione Terre-
stre da quello degli Xenomorfi. Il
Warp Fifghter & armato di bombe
al plasma, laser neutronici @ mine
antimateria per distruggere i mez-
Zi e le basi nemiche (per non par-
lare degli asteroidil). Per quanto
lo stile di presentazione grafico

¥ Uno Skyfox traverstito da seguito — grafica veloce e tanta,

tanta azione

sia diverso da quello del primo
Skyfox, la struttura di gioco &
molto simile ed @& strutturata in
fasi di lancio, intercettazione, di-
struzione e rientro per completa-
re la missione.

MNon viene utilizata tutta la gam-
ma dei colori EGA, ma lintelli-
gente uso delle ombre crea una
sottile atmosfera di Tecnoguerra.
Il sonoro comprende solo delle
moderate esplosioni e dei suoni
laser - niente del genere di Mach
3. Eccetto la pil alta velocita ed
i leggeri miglioramenti nella par-
te grafica, il gioco & una conver-
sione diretta di quello per il Com-
modore 64. Anche se non si trat-
ta di un gioco sconvolgente,
Skyfox |l & certamente un miglio-
ramento rispetto al primo Skyfox
in grafica, sonoro e giocabilita -
ed offre una certa varietd nelle
sue dieci missioni e cingue livelli
di difficolta.

PC: Globale 77%
Disco £ n.p.
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UN’ASTRONAVE PIENA DI GUAI

Presentatndosi con un‘imposta-
zione grafica piuttosto diversa da
quella della versione per Commo-
dore 64, é in sostanza la stessa
vicenda di un dramma interstella-
re. Un esperto nel recupero di
persone @ stato teletrasportato al-
linterno dello scafo abbandonato
della Pandora soltanto per ritro-
vare molti dei componenti dell'e-
quipaggio smarritisi a causa di
un'improvvisa pazzia oppure mor-
ti. Oltre a dedicarsi alla ricerca di
oggetti alieni da trasportare sulla
propria nave, il nostro eroe dovra
fare i conti con l'efficientissimo si-
stema di sicurezza della Pandora
e con un giovane teppista di
boerdo.

La parte principale di questo ar-
cade adventure con inquadratura
dall'alto consiste nella raccolta di
van oggetti e nellinterazione coi
restandi membri della ciurma
Personaggi come il giovane de-
linquente sembra interessato solo
alla violenza — i personaggi pid
ragionevoli, comunque, potrebbe-
ro chiedervi delle cose; per
esempio, il chimico che vuole una

‘buona lettura’. Se riuscite a tro-
vare l|'oggetto adatto, ritornate
dal chimico, e tenendolo in mano
— piuttosto che nelle vostre ta-
sche o nello zainetto — potrete
mercanteggiare con lui per otte-
nere un altro, pid utile oggetto.
Quando si termina una partita il
punteggio ottenuto si riferisce al
numero di artifatti alieni raccolti.

Il miglioramento pit evidente nel-
la versione per ST & nella grafi-
ca, che si dimostra molto bella e
incredibilmente definita. Sfortu-
natamente l'animazione non & al-
trettanto impressionante ed il so-
noro & praticamente inesistente.
Lo scrolling consiste in movimen-
ti improvvisi nella direzione in cui
siete diretti piuttosto che seguire
fluidamente il movimento del per-
sonaggio, come invece accadeva
sul Ce4.

Nessuno di questi fattori penaliz-
za la giocabilita e in verita la rela-
tiva lentezza lo rende un po’ pit
facile, @ meno irritante da gioca-
re, dal momento che i personaggi
non si spostano con un movi-
mento-lampo.

A Lagrafica della versione Atarl ST...

| miglioramenti pid consistenti si
scoprono nella maggiore quantita
di artifatti alieni (moltissimi) da
raccogliere ed un limite di tempo
che non vi annienta allistante —
dal lato opposto il vostro punteg-
gio & invece ridotto.

Questa caratteristica *user-frien-
dly’ del gioco viene in parte rovi-
nata dalle barriere di sicurezza
che uccidono all'istante

Sebbene le potenzialita dell'ST
non vengano sfruttate al meglio
— tranne che nella grafica —
questa & una conversione abba-
stanza decente ed un rompicapo

¥ ...e quella non molto differente dell'Amiga: anche stavolta la conversione é quasi diretta

pieno d'atmosfera che non richie-
dera un tempo eccessivo per es-
sere risolto.

La versione per Amiga non diffe-
risce molto da guella per ST nel-
la presentazione o nello schema
di gioco, ma & una vera delusio-
ne, poiché non & stato applicato
aleun miglioramento diretto a fa-
cilitare il gioco o ad abbellire la
grafica dell'astronave. La mag-
gior parte degli oggetti sono false
piste che offrono poco pil di una
piccola sfida, sebbene ad essere
onesti il gioco si rivela interes-
sante come alternativa agli acca-
de/adventure che in generale
hanno fatto la loro apparizione
sulle macchine a 16-bit.

Un punto a favore della versione
Amiga @& |la sua ottima colonna
sonora edun semplice ma effica-
ce utilizzo di un aumento di volu-
me quando il giocatore comincia
ad awvicinarsi al personaggio del
pianista. La grafica dei fondali &
ben disegnata, la presentazione
& in generale abbstanza alta, ma
cid che penalizza il gioco @ lo
scrolling improvviso e la cruda
animazione dei personaggi prin-
cipali. Entrambi questi problemi
potevano essere risolti facilmen-
te avvantaggiandosi delle capa-
cita pil potenti tipiche dell'Amiga.

ST: GLOBALE 79%
Amiga: GLOBALE 72%
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FOOTBALL

MANAGER II

Addictive Games/Prism Leisure
F ootball Manger, creato da Kevin Toms

della Addictive Games, ha avuto un incre-
dibile successo. Sin dalla sua prima versione
per ZX-81, sei anni fa, ne sono state vendute
piu di mezzo milione di copie. Il gioco é tuttora
molto richiesto, a dimostrazione che non sono
necessarie una grafica in altissima risoluzione
0 una colonna sonora ultrapolifonica per ren-
dere un programma un successo. Questo suo
successore sara all' altezza del grande clas-

sico?

Il gioco vero e proprio é la gestio-
ne della squadra, mentre il cal-
cio, le partite, sono solo simulate,
Selezionate una squadra delle 92
disponibili @ cominciate la vostra
lotta per raggiungere la vetta del
campionato.

Tutto comincia nell' equivalente
inglese della nostra serie C2, con
mezzo milione di sterline in ban-
ca ed un finanziamento extra del-
lo sponsor, Lo scopo é di portare
la squadra in serie A, farcela re-
stare e vincere pill campionati
possibili man mano che si pre-
sentano.

La differenza dal primo Football
Manager sta nella possibilita di
scegliere i giocatori per ogni par-
tita, in modo tale da adottare di-
vrese tattiche a seconda degli av-
versari, facendo cosl anche da
allenatore.

Per la partita devono essere
pronti undici giocatori e due riser-
ve, altrimenti si perde automati-
camente.

| giocatori hanno degli attributi di
“abilita® e “forma fisica" e gioca-
no, di conseguenza, contro i loro
avversari naturali (centravanti
contro portiere ad es.). La squa-

dra é divisa nelle tre parti canoni-
che: difesa, centrocampo ed at-
tacco con I' aggiunta di un portie-
re come ultima difesa. | giocatori
possono intraprendere qualsiasi
ruolo, anche se disporli in posi-
Zioni diverse da quelle tipiche del
loro ruolo abbassa I' abilita ad 1;
la forma fisica non viene invece
alterata dalla disposizione.

Come nel primo programma non
si ha il controllo della partita vera
€ propria: tutto q‘uello che si pud
fare é guardare il video mentre si
svolge I’ incontro. Le "moviole®
vanno prese un con le pinze:
a volte capita ad esempio di ve-
dere un gol che non & ancora
stato segnato, i giocatori si muo-
VONo come in una comica e cose
del genere.

Le tattiche di gioco dipendono da
diversi fattori: gli attributi dei sin-
goli giocatori, la formazione av-
versaria ed il fattore medio di abi-
lita di ogni gruppo di giocatori.
Usando la strategie che si impa-
rano nell’ osservare le partite de-
gli avversari si possono allenare i
giocatori migliorando la loro abili-
ta. E' sempre presente anche un
fattore casuale affinché la partita

¥ Il replay di un'azione di gioco su Atari ST

non si trasformi nella cronaca di
una vittoria annunciata della
squadra piu forte. Fra un tempo
e I' altro si pud cambiare la dispo-
sizione dei giocatori e fare entra-
re le riserve, a seconda dell' im-
pressione che ha dato la squadra
avversaria,

Come sempre un giocatore pud
infortunarsi (e quelli con meno
del 50% di forma fisica non pos-
sono giocare), essendo cosl co-
stretto a saltare una o piu partite
per il tempo necessario a curarsi,
La situazione finanziaria della
squadra va sempre tenuta sott'
occhio: le perdite sono inevitabili
a causa delle partite perse e de-
gli acquisti di altri giocatori ma,
se il conto rimane in nero, é pos-
sibile giocare anche con pochi
soldi.

| giocatori possono essere acqui-
stali a prezzi variabili a seconda
dei loro attributi. Ogni offerta va
fatta entro dei limiti accettabili, al-

A Il menu delle opzioni, ricco ed accessibilissimo (ST)

nulla di particolarmente innovati-
vo che sia valso il tempo d' atte-
sa. Comunque dal momento che
il gioco ori?ina!a era di alto livello
e che qualche piccolo migliora-
mento e stato introdotto, consi-
gliamo questo programma a tutti
gli appassionati sia di calcio che
di giochi strategici in generale.

ST: Globale 65%

Il testo fa la parte del leone.
La grafica delle moviole & su-
periore alla media, ma sono
presenti solo sporadici effetti
sonori. L' uso del sistema
WIMP é stato ridotto al mini-
mo con I’ uso di un mouse ul-
trasensibile. Ci sono nove li-
velli di difficolta a disposizio-
ne e la possibilita di salvare
una partita su disco.

Disco £39.000

¥ La gestione del Campionato su Amiga

trimenti il giocatore in questione
viene eliminato o acquistato da
un' altra squadra. Mano a mano
che la squadra procede nelle
classifiche il valore dei giocatori
aumenta e, con I' alternarsi delle
fortune della squadra, la posizio-
ne in classifica viene modificata.
Alla fine di ogni stagione tre
squadre vengono promosse,
mentre altre tre retrocesse nella
divisione inferiore.

Avendo avuto sei anni di tattiche
calcistiche da cui prendere spun-
to, Football Manager Il é una ve-
ra delusione. Seguendo la vec-
chia tattica calcistica, squadra
che vince non si cambia, non c'é

Amiga: Globale 65%

La versione Amiga é pratica-
mente identica a quella per
ST e non é stato falto nes-
sun tentativo di migliorare il
gioco.

Disco £39.000
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PLATOON

Ocean

Quasi sei mesi dopo la pubblica-
zione dell'originale ad 8 bit di
questo gioco che ha ricevuto am-
pi consensi (C64 92%, Spectrum
B4%), arrivano finalmente le ver-
sioni a 16 bit!
La versione per ST - cosi come
gue:la per Amiga - sono opera
ella Choice Software, mentre
guella per PC é frutto degli sforzi
el solo Nick Sheard. Entrambi i
giochi seguono fedelmente la
struttura del programma origina-
le, con sei quadr distinti. Nel pri-
mo il giocatore deve guidare un
soldato attraverso un albirintica
giungla. Evitando le trappole
preparate dai VietCong ed i sol-
dati nemici, bisogna anche recu-
perare una carica esplosiva per
far saltare un ponte. Nel livello
successivo bisogna frugare le ca-
panne di un villaggio locale in
cerca di equipaggiamento e di
una botola. La botola conduce al
terzo livello, costituito da un si-
stema di tunnels visti in 3D ed in
soggettiva.
Un mirine “intelligente” permette
di spostarsi nelle gallerie e, in
particolari circostanze, di esami-
nare oggetti. Bisogna recuperare
dei razzi illuminanti ed una bus-
soila prima di poter avere acces-
so alla quarta fase, che si apre in
un bunker. In questa sezione bi-
sogna difendersi da un attacco
nemico utilizzando in maniera in
telligente le proprie limitate muni-
zioni ed i razzi. Se si riesce a so-
praviver all'attacco, la tragica no-
tizia che ci accoglie & che un at-
tacco aereo delle truppe ameri-

cane & previsto proprio sul punto
in cui noi ¢i troviamo. Usando la
bussola, ci se deve allora aprire
la strada verso un riparo, dove
sfortunatamente troviamo perd il
folle sergente Barnes, deciso a
non lasciare entrare nessuno nel
riparo.

A mali estremi... Cosi cinque
granate sono quello che ci serve
Eer salvare il nostro plotone.

a versione PC inizia con una

musica che imbarazzerebbe uno
Spectrum, na in seguito vengono
utilizzati pochi effetti sonori: 'Ata-
ri ha invece una musica suonata
in sottofondo ed adeguati effetti
sonor.
La grafica su entrambe le mac-
chine & realizzata molto bene,
anche se sull'ST & di gran lunga
superiore - una opzione EGA
non sarebbe stata un danno per
il PC. Platoon rimane sempre un
gioco piuttosto "duro” e la tecni-
ca di flip screen usata sul PC
non aiuta molto, mentre sull'ST
lo scrolling & ottimo (anche se
rallenta in maniera inquietante
quando sullo schermo sono pre-
senti due soldati) ed i punteggi
pid alti sono intelligentemente
salvati su disco. Entrambe le ver-
sioni vi faranno passare dei po-
merié;gi piuttosto intensi prima
del duello finale col sergente
Barnes

PC: Globale 83%
ST: Globale 90%
Disco £39.000

A Sopra, Platoon nella versione per Atari ST, sotto In quella
per PC IBM e compatibili

AMMO
AR AN
LU L

SEE

MORALE

Noah Falstein si & unito al team
della Lucasfilm per regalarci que-
sta versione per PC del loro si-
mulatore con azione arcade ba-
sato sull' aliscafo da combatti-
mento Pegasus, che ha ricevuto
un buon 76% nella sua versione
per C 64 su Zzap!.

Sul Commodore quello che dava
profondita al gioco erano le sue
missioni multiple: la Electronic
Arts deve essersene accorta,
perché questa versione com-
prende dieci nuove missioni, che
portano cosl il totale a diciotto
azioni di guerra.

Queste variano dal probabile,
come |' intercettare motoscafi ca-
richi di droga al largo di Miami o
scortare navi militari nel Golfo
Persico alla missione pil incredi-
bile di tutte: affondare la Bismar-
K. Le missioni hanno molti gradi

di difficoltd ed offrono una gran-
de quantita di divertimento a lun-
go termine.

Il PC usa il grigio e le tipiche to-
nalitd miltari per creare I' atmo-
sfera, anche se molte missioni
creano la maggiore atmosfera
attraverso la tensione che rie-
scono a creare nel giocatore. |
suoni sono limitati a qualche ef-
fetto casuale, senza i rumori dei
motori delle varie navi o del lan-
cio di missili presenti sul 64.

La velocita del gioco é stata au-
mentata, anche se non é cosl
veloce quanto avrebbe potuto
essere. Non sono state fatte mo-
difiche alla struttura di gioco e la
combinazione arcade-simulazio-
ne resta tale e quale quella del
Commodore. Entrambe le ver-
sioni si assomigliano e, per
guanto di buona qualita, |' aspet-
to della versione PC é quello di
un gico ad otto-bit. PHM Pega-
sus supporta le schede grafica
CGA, EGM ed Hercules MGA

PC: Globale 74%
Disco £ n.p.
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Seconda parte della trilogia di vi-
deogames relativa alla saga ci-
nematografica di Guerre Stellari,
questo The Empire Strikes Back
appare in questi giorni anche su
Commeoedore 64 e ZX Spectrum.
La versione ST & stata program-
mata, come quella per lo Spe-
ctrum, dai creativi della Vector
Grafix ed utilizza una grafica a
colori rapida e brillante che ricrea
perfettamente il look del gioco da
bar (che qui in ltalia non & stato
purtroppo mai importato).

Il gioco & diviso in quattro sezioni
@ si apre con una sequenza am-
bientata sul glaciale pianeta Ho-
th, nella quale Luke Skywalker
corre su di un deserto ghiacciato
cercando di bloccare le trasmis-
sioni delle Sonde Imperiali. Nel
secondo quadro, la battaglia &
contro i giganteschi "elefanti
meccanici® AT-AT ed i pib piccoli
e veloci AT-ST - oltre che con i
laser si combatte utilizzando an-
che dei cavi che, lanciati fra le

gambe dei mezzi nemici, li fanno
“inciampare™ & schiantare a ter-
ra. Nel quadro successivo il gio-
catore rappresenta il mercenario
galattico Han Selo, impegnato in
una battaglia contro i caccia im-
periali TIE (gia visti nel primo
Star Wars ).

Distruggendo i caccia ed inter-
cettando i loro colpi si accede
quindi all'ultimo quadro, in cui bi-
sogna altraversare una fascia di
velocissimi asteroidi senza ur-
tarli.

Ci sono tre livelli di difficolta, che
vengono selezionati all'inizio del
gioco. The Empire Strikes Back
& una stupenda conversione, che
presenta dei notevolissimi miglio-
ramenti rispetto al primo Star
Wars :in questo programma sono
state riportate anche le pil pic-
cole caratteristiche del coin op.
La grafica & stata realizzata con
precisione assoluta ed & animata
stupendamente. La parte sonora
@ coslituita da una buona versio-

ne della musica del film - e com-
prende anche delle frasi sintetiz-

zale - che complementa plerfet-
tamente gli effetti sonori.

Anche se il gioco in se & piuttosto
datato, la conversione per ST &
veramente perfetta e rende il gio-
co un programma “da assuefa-
zione".

ST: Globale 89%
Disco £ n.p.

¥ Uno dei micidiali AT-AT de L'Impero Colpisce Ancora

Due mesi dopo la sua comparsa
su ST e PC, Rockford - The Ar-
cade Game & finaimente arrivato
anche sull'Amiga.

Mantenendo molto dello spirito
del primo Boulderdash, Rockiord
corre in giro per un labirinto sot-
terraneo alla ricerca di oggetti,
evitando nemici ed utilizzando di
quando in quando degli oggetti
magici. In questa sua incarnazio-
ne arcade (questa @ la conversio-
ne del coin op prodotto dalla Ar-
cadia) Rockford ha perso molto
del suo look da insetto in favore di
un aspetto pill umano, nel quale
gli & decisamente pil semplice
impersonare personaggi come il
Cacciatore, I'Astronauta ed addi-
rittura il Dottor Frankenstein nel
quinto livello. Il gioco & diviso in
“mondi*, ognuno dei quali & com-
posto di quattro livelli a loro volta
costituiti all'incirca da quattro
schermate di gioco piene di peri-

¥ Il simpaticissimo personaggio che ha fatto storia nel mondo

dei videogames: Rockford

\iﬂ |.‘Ll t
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coli @ che vanno completate en-
tro un certo limite di tempo.
Questa versione ha alcune ofti-
me musiche e rispettabilissimi
effetti sonori, una grafica miglio-
rata rispetto all'originale tramite
un uso attentissimo delle sfuma-
ture di colore ed un nuovo effetto
di pseudo 3D, ma la sua carafte-
ristica pi0 evidente & probabil-
mente la routine di scrolling ul-
traprecisa che contraddistingue il
programma. Nonostante questo,
la qualita generale é decisamen-
te bassa rispetto agli standards
attuali dei coin ops ed alcuni
cambiamenti rispetto a Boulder-
dash, come il livello in cui Ro-
ckford deve raccogiere delle me-
le vestito da cuoco mentre viene
inseguito da strani Serpenti-
Hamburger, hanno rovinato un
pd lo spirito del gioco. Al di la
della grafica, comungue, la strut-
tura & rimasta virtualmente la
stessa e val la pena dare un'oc-
chiata a questo titolo - a meno
che non siale gia degli appassio-
nati di questo genere di giochi.

Amiga: Globale 76%
Disco £ n.p.

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/

TGM TX 001:9-88 45/124




RECENSIONI

http:/Avww.old-computer-mags.com/

PHANTASM

Exocet

Il secondo prodotto della Exocet
continua la politica di promozione
di nuovi talenti nell'industria del
software, politica che ha contrad-
distinto sin dall'inizio questa so-
ftware house di recente formazio-
ne. Phantasm & stato realizzalo
da Ron De Santi ed @ la sua
prima, graficamente splendida,
opera

Uno spettro non & altro che un'il-
lusions, un frammento dellimma-
ginazione che pud aiutare a fug-
gire dalla, a volte deprimente,
realta materiale. Il Phantasm del-
la Exocet vede i vostri sogni
prendere una piega decisamente
militaristica con voi alla guida di
Pegasus, il vascello spaziale defi-
nitivo. Utilizzando la potenza dei
suoi sofisticati motori il Pegasus
si avventurato in un tempo diver-
so di una galassia sconosciuta ol-
tre una bellissima luna. Ma non
c'é tempo per gustare la bellezza
del paesaggio, perché navi spa-
ziali nemiche attendono in aggua-
to il vostro arrivo e bastano pochi,
precisi colpi per rovinare i potenti
motori in pochi secondi

Colto di sorpresa, il Pegasus vie-
ne attratto dalla forza gravitazio-
nale di quella luna e comincia ad
avvicinarsi inesorabilmente alla
sua superficie. | motori ad impul
s0 salvano I'astronave da una fa-
tale collisione e vi consentono di
spostarvi lungo il nuovo ambiente

— @ di combattere. La luna si ri-
vela infestata da orde di vascelli
alieni che non hanno niente di
meglio da fare che infierire sul
gia sfortunato Pegasus. Sembra
impossibile sconfiggere tali ame
nitd extraterrestri, ma da un
oscuro recesso della vostra men-
te sorge il ricordo di una miste-
riosa Ricostruzione aliena. Tali
incredibili apparecchiature sono
rinomate per la loro capacita di ri-
mettere assieme i resti di navi
aliene distrutte. Se riuscite a tro-
vare e distruggere questi otto ar-
tifatti alieni forse avete ancora
una possibilita di farcela. ..

Phantasm si presenta nel pil
classico 'stile Tau Ceti', offrendo
una un'vista vista combattimento
tridimensionale dal posto di guida
dell'astronave ad un paio di metri
dalla superficie della luna aliena.
Il joystick controlla i movimenti
verso destra e verso sinistra, e
l'accelerazione attraverso lo spo-
stamento in avanti o verso lindie
tro della sua leva — raramente
ci si ritrova a dover controllare
l'altitudine attraverso la tastiera.
Le armi principali del vascello so-
no i laser Phloxer, ma questi so-
no coadiuvati da otto AMB (Anti-
Missile Blaster, ovvero Annienta-
tori di Missili), utili per scopi di-
fensivi. L'utilizzo di queste armi
viene facilitato da uno scanner
radar sovrimposto al vetro della

A Immagini surreali quelle di Phantasm

cabina sullo stile di Backlash.
Dato che tanto gli alieni quanto
gli edifici vengono raffigurati co-
me semplici puntini bianchi su
questo radar, occorre molta eser-
citazione per poter sfruttare al
meglio tale sistema di rileva
mento

Altri strumenti comprendono
un‘ADF (Automatic Direction Fin-
der, cioé Ricerca Automatica del
la Direzione) ed un indicatore di
tracce; gli indicatori di ‘status’
vengono rappresentati sotto for-
ma di finestre nella parte bassa
dello schermo. La riparazione ed
il rifornimento del Pegasus si ot
tiene con una lenta e delicata
collisione contro uno dei depositi
alieni di rifornimento.

Il gioco possiede quattro livelli di
difficoltd crescente, che possono
essere selezionati all'inizio, in
modo da offrire una sfida a lungo

¥ Questa torre enorme ricorda quasi una delle inquadrature di Typhoon

termine. Non @ facile completare
il gioco, soprattutto perché man-
ca un'opzione di salvataggio del-

ATARI ST
Disco £ 29.000.

m s distingue per il
genere incredibilmente detta-
gliato e graficamente stupen-
do di strumentazione che in
g i solit i

ai giochi Psygnosis, e si ri-
vela istantaneamente place-
vole. La presentazione & po-
tenziata anche da alcuni begli
effetti sonori. Ma essendo | |
molto simile a Tau Cetl, man- | |
ca perd della profondiia e| |
complessita di struttura che | |
attribui tanto successo tale I

Dhant
P

gioco. Come shoot’em up
bello e veloce, Phantasm & al
di sopra della media e po-
trebbe valere un'occhiata.

GLOBALE 73%

AMIGA
Disco £ 29.000.

L'unico miglieramento (ri-
spetlo alla versione ST, n.d.L.)
& una serie di icone in sosti-
tuzione alla finestra di "rap-
porto danni”, in cul le icone
scompaionc mano a mano
che | sistemi ad esse relativi
vengono distruttl.

Eccetto la parle musicale, co-
munque, il gioco per Amiga &
virtuailmente identico a quello
per ST.

GLOBALE 73%
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IMPOSSIBLE MISSION I

| Epyx

Continuano le conversioni di que-
sto stupendo "seguito” e ,dopo
C64, Spectrum, S? ed Agpl-e nel
mondo degli 8-bit, sembra che
non siano ancora finite.
La versione per PC & stata pro-
grammata dal Novotrade Softwa-
re Studio - sono le stesse perso-
ne che hanno scritto il program-
ma originale - mentre la versione
per Amstrad & stata realizzata
con uno splendente esempio di
Glasnost dai programmatori un-
heresi della Andromeda So-
tware.
La struttura di base del gioco ri-
mane fedele alla formula del pri-
mo Impossible Mission; scale e
piattaforme, correre e saltare per
raccogliere codici ed oggetti evi-
tando sei tipi di robots. Il gioco
carica una torreflivello per volta,
e si ha la possibilita di salvare la
posizione di gioco sul dischetto
stesso.
Graficamente il PC si comporta
molto bene - la sua mancanza di
colori non si é fatta veramente
sentire — dal momento che an-
che sull' ST vengono utilizzate
relativamente poche tinte. Oltre a
questo il chip a 16 bit del PC
rende il gioco estremamente ve-
loce, tanto che & difficile distin-
guerlo da un ST se non per il so-
noro.
Nella versione per Atari ST, a di-
spetto del potenziale di questa
macchina, si ha l'impressione di
trovarsi di fronte ad una diretta
trasposizione del gioco per Cé4.
La grafica & molto pid nitida e
dettagliata ed i colori vengono

usati molto bene, ma nel com-
plesso il gioco & stato preso dal
C64 e messo nell'ST — persino
il grido dell'agente 4125 quando
reafnla.
n altro piccolo difetto é I' ecces-
siva difficolta del gioco, con solo
mezz' ora o gil di Ii disponibile
per completare ogni torre, che
viene ben presto ridotta dalle fre-
quenti morti.
In entrambi i giochi, comunque, é
stato mantenuto lo spirito del gio-
co originale, ed é per questo che
consigliamo agli appassionati del
genere |' acquisto della versione
adatta alla vostra macchina.
In definitiva Impossible Mission
Il contiene un sacco di sfida e,
nella conversione da una mac-
china all'altra, ha conservato la
stessa qualita del gioco originale
rendendolo cosi in ogni caso un
ottimo prodotto.

PC: Globale 84%
Atari ST: Globale 85%
Disco £29.000

ALTRE VERSIONI

Abbiamo appena ricevuto
(troppo tardi per inserirla)
la versione Amiga, per cul
non mancate di leggere la
recensione del prissimo
numero!

[FEEFFrrcc it

ol ol ol o
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Gremlin Graphics

MASTERS OF THE UNIVERSE

Questo & il terzo gioco a portare
il marchio dei Masters ed il primo
ad apparire sull'ST. La Gremlins
Graphics sembra avere mante-
nuto completamente la struttura
di gioco della versione ad B bit.
Tutta la storia & incentrata sugli
sforzi di He-man di recuperare gli
otto accordi -sparsi nell'/America
dei giorni nostri- che una volta
riuniti riattiveranno la chiave co-
smica e lo faranno ritornare al
Castello di Greyskull.
Sfortunatamente alcuni degli ac-
cordi sono nelle mani degli
sgherri di Skeletor @ solo scon-
figgendoli sara possibile nattiva-
re la chiave.

Il gioco & diviso in quattro sezio-
ni, unite da una visione dall'alto
della citta in balia delle forze di
Skeletor. Nella prima sezione -
ambientata in un vicolo- He-man
fronteggia tre "cattivi* disegnati
incredibilmente bene in un com-
battimento a mani nude. Anche
se con alcuni tocchi grafici note-
volissimi, questa sezione ha po-
che mosse di combattimento e ri-
sulta ditficile da controllare, rovi-

nando cosl il gioco. ;
Se si riesce a superare il qguadro,
il gioco prosegue comunque con

D OO0 L0000
L
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un shoot ‘em up in cui He-man
guida un mirino con cui deve co-
prire la vetrina di un negozio, da-

vanti alla quale appaiono nugoli
di nemici che si gettano subito
su di lui. Graficamente ancora
stupenda, il gran numero di av-
versari rende problematico riu-
scire a risolvere questa sezione.
Il quadro successivo vede He-
man in equilibrio su un disco le-
vitante, allacciato in una lotta
mortale con i soldati di Skeletor.
L'ultima sezione rappresenta in-
vece il "duello finale" fra He-
man e Skeletor, in equilibrio su
di una precaria piattaforma ba-
sculante dalla quale | contenden-
ti cercano di far cadere l'avver-
sario.

La musica introduttiva e gli effetti
sonari di Benn Daglish contribui-
sCOno a creare una certa atmo-
sfera: & un peccato che questa
sia rovinata dalla pessima sfrut-
tura di gioco -correre per le stra-
de & noioso, e la bella grafica
non riesce a nascondere una
programmazione affrettata. Cosi
senza alcun miglioramento ri-
spetto alla versione ad 8 bit, Ma-
sters of the Universe & una con-
versione che sarebbe stato me-
glio non fare.

ST: Globale 52%
Disco £ 29.000
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DRACULA CI RIPROVA
VAMPIRE KILLER

Konami

C

on I'apertura di una sede inglese della
Konami gli utenti di MSX — e soprattutto

di MSX 2 — possono di nuovo sperare in una
importazione di giochi anche in ltalia.

Noi di TGM vogliamo, con le recensioni di que-
sto numero, dare una piccola spinta a questo
processo di commercializzazione, sperando di
ricevere al piu presto consensi sia da parte vo-

stra che da parte degli

Silenzio, il film sta per comincia-
re. Tenetevi stretti al joystick, po-
treste aver paura...

Come inizio non c'é male, ma gia
dal primo schermo capirete che
non sara facile arrivare a uccide-
re il conte Dracula.

E' lo scopo che muove Simon
Belmont all'interno di un castello
Transilvaniano, attorniato da mi-
nacciosi pipistrelli e da creature
inverosimili e piuttosto spavento-
se. |l vostro Simon dovra risolve-

importatori stessi.

re ben 18 schermi di gioco ritro-
vando in ognuno di questi una
chiave che gli permettera di ac-
cedere al livello successivo. Ma
non & finita qui. Ogni tre schermi
il nostro eroe dovra affronatre
una ‘Camera del Male' che, una
volta superata, gli dara la possi-
bilitd di recuperare tutte le ener-
gie perdute fino a quel momento
al prezzo, perd, di tutte le armi e
protezioni che era riuscito a con-
quistare

Il joystick muove il personaggio
nelle quattro direzioni mentre per
farlo saltare sarete costretti ad
usare il cursore con la freccia in
alto oppure — se siete cosl for-
tunati da averlo — il secondo
pulsante di fire sul joystick, dato
che il primo servird, naturalmen-
te, a colpire i ‘cattivi’ con l'arma
che avete a disposizione.

Allinizio Simon & armato solo di
una frusta, ma nel corso dell'av-
ventura frovera una catena, una

¥ Prima di avventurarvi nel castello del Vampiro dovrete attraversare questo giardino
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A L'eroein una delle pericolose stanze del maniero

spada, un'ascia 0 una croce ma-
gica, ognuna capace di infliggere
ai nemici colpi di intensita diver-
sa. Per trovare tali armi e tutti gli
altri oggetti utili per salvarsi da
tante disgrazie, Simon dovra uc-
cidere i nemici, rompere le torce
appese ai muri o aprire i forzieri.
Simon potra inoltre trovare delle
armi magiche, come per esem-
pio I'Acqua Santa che, quando
lasciata, & capace di provocare
grandi disastri. Per impossessar-
si delle queste armi, il nostro
eroe potrd anche svegliare il
Mecchio Signore del Tempo che
incontrera pil volte in ogni scher-
mo e che, spesso, & nascosto
dietro i muri del castello che voi
dovrete frantumare. Il Vecchio fa-
ra a Simon una proposta di
scambio con un certo numero di
‘cuori’ che il nostro eroe ha rac-
colto durante il cammino. Per
accettare tale proposta basta
premere il tasto di fire (ammesso
che abbiate cuori a sufficienza)
altrimenti potrete rifiutare pre-
mendo il tasto SHIFT.

Potete anche uccidere il Vecchio,
e guadagnare cosi 5000 punti,
ma questo potrebbe costarvi pa-
recchi cuori.

Anche le chiavi di colore bianco
che consentono di accedere allo
schermo successivo si trovano
nei muri, per cui vale la pena
spaccare tutto quello che potete.
Tra gli oggetti potrete trovare an-
che una mappa che sara possibi-
le consultare fino a tre volte pre-
mendo il tasto F2. Essa si rivele-
ra utilissima durante il gioco, so-
prattutto quando vi troverete in
uno di quelli schermi in cui, per
impossessarvi di una chiave po-
sta in alto, dovrete lasciarvi ca-
dere alla cieca nel vuoto!

Devo dire che le difficolta di
Vampire Killer crescono notevol-

48/124 TGM TX 001:9-88
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RECENSIONI

mente durante il gioco: ogni stan-
Za presenta sempre mosti e si-
tuazioni diverse, e addirittura tro-
verete passaggi segreti accessi-
bili attraverso stretti cunicoli e
che potrete percorrere abbassan-
dovi e saltando contemporanea-
mente.

Vampire Killer & un‘avventura
mozzakiato che diventa sempre
pil difficile, ma questo non fa che
aumentare la sua longevitd. La
grafica @ disegnata benissimo,
animata altrettanto bene ed ac-
compagnata da una colonna so-
nora eccezionale e diversa in
ogni stanza! |l gioco & molto ben
studiato e gia dopo la prima parti-
ta riuscirete a familiarizzare subi-
to con i comandi che muovono il
vostro Simon all'interno del ca-
stello. Un punto a suo sfavore & il
fatto di dover cominciare tutto
daccapo quando si perdono le
tre vite a disposizione. Arrivare fi-
no in fondo & un‘impresa ardua
ma entusiasmante, per cui Vam-
pire Killer rappresenta davvero
un buon investimento.

MSX I
Carttridge: £ n.p.

La cartuccia di gloco assicu-
ra, come al solito, |a presen-
za istantanea del gioco in
memoria all'accensione, e
“mllnllﬁ v;nuggl ".l“ dalla
‘quantita di memoria aggiunti-
va e dalla velocita di esecu-
zlone. A questo proposito
una nola per coloro (birbac-
clonil) che hanno avuto per
le manl la versione ‘sprotet-
ta’ del gioco su dischetto: la
lentezza del lancl d'ascia di
Simon e l'interruzione della
colonna sonora nel passag-
gio fra uno schermo e l'altro
sono dovute soltanto ed
esclusivamente al fatto che
non sl tralta della versione
originale su cartridge, nella
& quindl assente qual-
slasl difetto dl animazione.

GLOBALE 89%

R s SNSRI
La grafica e dise-
gnata benissimo,
animata altrettanto
bene ed accompa-

gnata da una colon-
na sonora eccezio-
nale e diversa in
ogni stanza!”

MSX 2

Ormai non c'é pil speranza. |l re-
gno & stato usurpato da un mal-
vagio che ora minaccia di piegar-
lo per sempre softo la sua tiran-
nia. La pace che aveva sempre
regnato su queste terre & ormai
solo un ricordo, e poco o nulla ri-
mane da fare. Ma voi non vi ar-
rendete, sapete perfettamente
che per ridare la serenita al vo-
stro popolo dovrete ritrovare le
leggendarie tre gemme magiche
e servirvéne per sconfiggere il
malvagio tiranne, restituendo il
regno nelle mani del vostro buon
sovrano.

Hydlide & uniinteressante favola
digitale fatta di sotterranei @ mo-
stri, armi magiche e fate. C'é tut-
to, come in ogni Fantasy che si
rispetti, ma anche qualcosa di
pil: & un vero piacere giocario.

Il vostro eroe pud muoversi nelle
quattro direzioni principali, e in
due modi diversi: in ‘'modo attac-
co' (attack), tenendo premuto il
pulsante di fire, o in modo nor-
male.

Come ogni eroe mortale avete a
disposizione una quantita prede-
terminata di ‘life’, di forza vitale,
che potrete aumentare con la vo-
stra esperienza (EXPerience).
Quest'ultima si acquisisce ucci-
dendo i mostri, azione che incre-
menta anche la vostra forza fisi-
ca (STRenght). Questo & il con-
cetto di base di Hydlide.

Lo schermo di gioco rappresenta
sulla sinistra il vostro campo d'a-

zione, mentre nella parte bassa
sono visualizzati gli oggetti rac-
colti lungo la strada e sulla destra
gli indicatori di ‘status’.

Questi ultimi sono rappresentat
da tre barre colorate che permet-
tono di tenere d'occhio il vostro li-
vello di forza vitale, forza fisica
ed esperienza. Quando uccidete
un mostro, la barra dell'esperien-
za (EXP) si allunga di quaiche
millimentro, in relazione alla ‘cat-
tiveria’ del mostro. Quando la
barra raggiunge il massimo, si ha
un aumento dei livelli di LIFE e
STRenght.

Se la barra di LIFE dovesse ac-
corciarsi fino a raggiungere lo ze-
ro (il suo livello si abbassa quan-
do venite colpiti) morirete.

Al di sotto di questi tre indicatori
si trova un indicatore che rappre-
senta la forza del mostro che sta-
te affrontando, in modo da se-
gnbalarvi quanto dovete ancora
lottare per sconfiggerio.

Il gioco prevede anche la possibi-
lit di salvare e riprendere dalla
memoria la situazione di gioco,
utilizzando i tasti W(rite) e
R(ead), oppure di effettuare tale
salvataggio su disco assegnando
ad ogni 'posizione’ salvata un nu-
mero da zero a nove, avendo co-
sl a disposizione ben dieci salva-
taggi diversi.

Esiste per fortuna anche un co-
modo tasto di pausa, che vi per-
metterd di sospendere tempora-
neamente il gioco in caso di
emergenza (squillo del telefono o

¥ Il simpaticissimo guerriero di Hydlide esplora il territorio
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del citofono, arrivo dei genitori o
della vostra ragazza, efc.).

MSX 1l

Disco: £ n.p.

Hydlide rappresenta un otti-
mo esempio dl arcade-a-
dventure, genere del quale
troviamo tutti gli elementi
plu classicl dei Role Playng
Games. Azione e strategia si
mescolanc perfettamente, in
un universo di sprite e di co-
lorl che — Insleme a tutte le
opzlonl previste — dimo-
strano la professionalita con
la quale il gioco & stato rea-
lizzato. Naturaimente Hydlide
@ dedicato in modo partico-
lare agli appassionati del
genere ‘fantasy’, ma Il suo
fascino non manchera di
conquistare tutti gli altrl, Be-
ne, ora non vi resta che pro-
vare questo simpatico glo-
co, ricorrendo magari agll
alutl che diamo In questo
stesso numero o — se pro-
prio non ce la fate — alla so-
luzione che sara pubblicata
fra un mese. Bun diverti-
mento e... buona fortunal

GLOBALE 80%

“Hydlide é dedicato
in modo particolare
agli appassionati del
genere ‘fantasy’, ma
il suo fascino non
manchera di conqui-

stare tutti gli altri.”

POUSE
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BERMUDA
PROJECT

Mirrorsoft

onte di miti e di misteri, un numero enorme

di navi ed areoplani sono scom-parsi senza
lasciare traccia da tempo immemorabile nel
Triangolo delle Bermuda. Solo pochi fra le
vittime di questo tratto di mare sono
sopravvissuti e sono ritornati, sem-pre per
raccontare strane storie. Naturalmen-te; sono
anche molti gli aerei ed i piroscafi che hanno
attraversato questa zona senza ripor-tare la
minima anomalia. L'industria cinemato-grafica,
editoriale ed il software ha spesso pre-so
spunto da questo fenomeno per il proprio
materiale : ora la Mirrorsoft usa le nozioni a
di-sposizione dei suoi progammatori per offrirci

A Due immagini di Bermuda Project che mostrano | menu (SU

un'interessante avventura dinamica.

Con una sequenza di apertura
che ricorda molto da vicino /kari
Warriors ( un aereo che si schian-
ta al suolo ), Bermuda Project da
una impressione iniziale di gioco
estremamente curato nei partico-
lari, cosi' come ogni recente pro-
dotto Mirrorsoft. Subito dopo lo
scomodo atterraggio su di una
piccola isola all'interno del Trian-
golo, viene richiesto al giocatore
di inserire il secondo disco men-
tre il computer suona una musica
esaltante e ci presenta alcune im-

magini dell'avventura che stiamo
per affrontare. Lo scopo di Ber-
muda Project & di riuscire a la-
sciare l'isoletta. La sequenza ini-
ziale vi vede giacere a terra, sca-
raventati fuori dall'aereo nellim-
patto, impotenti nel vedere |'areo-
plano bruciare allegramente poco
distante. Se volete salvare qual-
cosa dal mezzo, il vostro primo
scopo @ di riuscire a domare le
fiamme. Il gioco & quasi tutto in
tempo reale, e cosi' perdere trop-
po tempo a pensare puo’ rivelarsi

¥ Un'immagine della versione per Commodore Amiga
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un grosso errore. Riuscendo a
spegnere lincendio troverete nu-
merosi oggetti che potete aggiun-
gere al vostro inventario, cosa
che potrete fare anche seguendo
le impronte vicine alla carcassa
dell'aereo . Con una struttura di
gioco chiaramente da avventura -
con grafica al posto del testo - ri-
chiede decisamente piu' cervello
che violenza per essere comple-

http:/Avww.old-computer-mags.com/

tato. Il vostro personaggio viene
rappresentato con una visione
prospettica dall'alto ( completo di
zaino ) mentre cammina qui e la’
per lo schermo con un‘aria deci-
samente spaesata. | suoi movi-
menti e le sue decisioni vengono
controllati dal mouse che v iene
usato per selezionare fra le
opzioni che appaiono in alcune
finestre. Ci sono tutti i soliti; "E-
samina, Prendi, Inventario,
Load/Save”, ecc. Lo scenario
scorre solo quando il personag-
gio si avvicina al bordo dello
schermo, ma nonostante questo
lo scrolling non si rivela per nien-
te fastidioso come potrebbe
sembrare dalla descrizione. Ci
sono effetti sonori sparsi per tut-
to il gioco e, anche se di qualita’
non eccelsa sull'ST (ma nemme-
no sfruttati al mas-simo su Ami-
ga), si rivelano molto utili per av-
vis are di pericoli incombenti o
ostacoli vari. Bermuda Project -
un'idea interessante - fornisce
abbastanza problemi che, uniti
all'ottimo aspetto grafico, lo ren-
dono un ottimo titolo per ogni
giocatore anche minimamente
interessato ad un gioco strate-
gico.

‘ST: Globale 61%

Amiga: Globale 67%
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L'immagine
shagliata?
A tutti prima o poi é
capitato di imbattersi in
una automobile troppo
corta, in un albero nel
posto errato, o in un cielo
troppo grigio. Ora, con
"Photon Paint" della
Microillusions, un nuovo
programma  grafico
rivoluzionario, tutte
queste modifiche le puoi
fare date. A secondadelle
tue esigenze, puol
modificare una
fotografia o una tua
immagine cosi
"truccata"”, e stamparla
poi su carta, pellicola e
persino su film Polaroid.
Photon Paint riesce ad
ottenere tutto cio grazie
ad una combinazione tra
un programma a 32
colori e un programma
HAM, con caratteristiche
che in precedenza erano
esclusiva di sistemi
grafici molto soffisticati.

Caratteristiche

* QOperazioni di brush
(pennello) molto
soffisticate comandate
dal mouse che includono
twisting (deformazione),
adjustable transpa-
rencies (regolazioni delle
trasparenze) iy
modificazioni della
prospettiva.

* Rotazione e ridimensio-
namento.

* Avvolgimento del pen-
nello attorno ad oggetti
tridimensionali, come
sfere, coni, cubi, ecc.

* Possibilita di scegliere
la fonte e l'intensita

Distribuito in Italia da: dell'illuminazione.
LEADER Distribuzione via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) * Manuale aggiuntivi in
Tel. 0332121 22 55

italiano.
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*NOVITA' IN ARRIVO OGNI
SETTIMANA PER TUTTI
I TIPI DI COMPUTER

*TUTTI I GIOCHI SONO
RIGOROSAMENTE ORIGINALI

*ISTRUZIONI IN ITALIANO

*30 PAGINE DI PUBBLICITA' SU
"ZZAP!"E "THE GAMES MACHINE"

CBM 64 Cass, L. 12.000
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COIN-OP NEWS

COIN-OP
NEWS

La prima grossa novita in arrivo
dal Giappone & una nuova mac-
china Sega — il seguito di After
Burner, e ancora piu potentel Si
chiama Galaxy Force e non solo
sara racchiusa nell'ormai familia-
re cabina, ma sara anche dotata
di un sistema Super De Luxe con
dei nuovissimi meccanismi di ro-
tazione. Il modulo utilizza entram-
bi gli assi di movimento per incli-
nare il sedile ed il giocatore e pud
persino compiere un giro quasi
completo! Ma quanto costera un
simile gioiello di elettromeccanica
digitale? Soltanto una guarantina
di milioni di lire!

Sara interessante vedere come
andra Galaxy Force per il resto
dell'anno. Certo le sale giochi che
affronteranno un simile investi-
mento dovranno avere un rapido
tornaconto, altrimenti sarebbe un
rischio economico: ma speriamo

che qualcuno corra il rischio...

Un altro gioco Sega in arrivo sul
mercato dei coin-op & Altered
Beast, che ha suscitato reazioni
contrastanti per il suo contenuto
sul tema — ormai abusato —
‘salva-la-ragazza-dai-malvagi-ra-
pitori* @ per il fatto che ci si
aspettava qualcosa di pil dopo
un capolavoro come After-
burner.

Infine, la Konami dovrebbe lan-
ciare il suo The Main Event al pid
presto nelle sale giochi: si tratta
di un gioco, ispirato al wrestling
americano, e §i annuncia dotato
di tutti quegli extra per i quali la
Konami & sempre stata famosa
sia nella grafica che nel sonoro e
nella voce sintetizzata, insieme a
quel tocco di humour che contri-
buisce a renderé divertente un
gioco.

TOOBIN’
Atari

Proprio quando cominciavamo a
pensare che non ci fossero pid
idee originali nel campo dei coin-
oﬁ, I'Atari si fa avanti con un'idea
che & un vero bijou. Se pensava-
te che guidare una Ferrari Testa-
rossa a rotta di collo lungo un'au-
tostrada californiana fosse uno
sballo, ripensateci. Dopotutto,
cosa pud esserci di pi0 bello del
lasciarsi portare dalla corrente
sdraiati sotto il sole galleggiando
sopra una grossa camera daria?
Toobin' della Atari vi consente
proprio di fare questo assieme
ad uun vostro amico. In una gi-
randola di divertimento estivo,
l'azione di gioco & inqudrata dal-
I'alto, con Bif e Jet che gareggia-
no seguendo la corrente per arri-
vare in tempo, pensate un po’,
ad un party sulla spiaggia!
Partendo dalle rapide del Colora-
do, i ragazzi si spostano attraver-
so il territorio indiano, il gelido
Yukon, fino alle non tanto fre-
sche fogne cittadine, il fresco ma
bollente Rio Grande, I'Argentum
e pil avanti ancora luoghi sel-
vaggi come lo Stige, I'Era Prei-
storica, la Terra degli Incubi e
rsino i Canali di Marte in quel-
o che sarebbe giusto descrivere
come un viaggio ‘fuori di testa’!
Un vero sballo, boys!
Lungo il percorso creature, og-
ettl inanimati ed altri pericoli
anno sentire la loro minacciosa
presenza ‘anti-camera d'aria’
mentre i due campioni si fanno
strada attraverso regioni sempre
pit impervie. Tronchi nell'acqua,
sottomarini, vortici nelle fogne,
indiani che scagliano frecce, cor-
vi bombardieri, punk che si diver-
tono a lanciarvi bottiglie, mani
che spuntano dall'acqua armate
di coltello, Marziani, pinguini kil-
ler, pescatori da lancio, valanghe
di massi, draghi sputafuoco alla
Gauntlet, orsi, dinosauri; la lista

di pericoli potrebbe continuare al-
l'infinito, pensate a qualcosa e si-
curamente sara li da qualche
arte!

ccogliendo lattine e lanciando-
le contro le creature e gli altri ‘ne-
mici’ Bif e Jet riusciranno ad at-
traversare incolumi i vari territori.
Cercate di raccogliere il maggior
numero possibile di lattine o po-
treste trovarvi a secco proprio nel
momento meno opportuno. Lun-
go il percorso & ?ossibiie racco-
gliere forzieri, palloni da spiaggia
ed altri oggetti bonus per incre-
mentare il vostro punteggio. Se
riuscite a passare sotto gli stri-
scioni di bonus si riesce ad accu-
mulare un gran numero di punti.
Ma le quantita pil grosse di pre-
ziosi punti si ottengono racco-
gliendo le lettere sparse sui corsi
d“"acqua che, messe assieme,
formano la parcla "TOOBIN™.
Non cercate comunque mai di
sostare troppo a lungo in un‘area,
altrimenti verrete ‘sollecitati’ subi-
to da un enorme e vorace alliga-
tore. Ci sono anche dei vortici
che consentono ai giocatori pid
esperti di passare istantanea-
mente ai livelli successivi.
Toobin' & semplicemente fantasti-
co. La presentazione & quella ti-
pica dell'Atari — praticamente
impeccabile — con uno schema
di gioco semplice ma incredibil-
mene avvincente. La difficolta &
notevole, ma ogni corso d'acqua
ha le sue particolari caratteristi-
che grafiche e sonore extra che
spingono ad andare avanti nel
gioco. Tutto gquesto, insieme ad
un meccanismo di controllo che &
semplice di per se stesso (quat-
tro pulsanti paddle messi in cer-
chio con un quinto pulsante per il
lancio delle Iattiner) rende quasi
questo gioco il migliore fra i coin-
op dell’Atari e senza dubbio il
coin-op del mese di TGM.

COTDIT:

http:/Avww.old-computer-mags.com/

TGM TX 001:9-88 53/124

http:/Avww.old-computer-mags.com/



http:/Avww.old-computer-mags.com/

CONTINENTAL
CIRCUS

Taito

Quelli della Taito faranno scalpo-
re nel 1989 come i pid prolifici
produttori di macchine video per
sale giochi. Dopo averci divertito
col loro famoso gioco di guerra
Operation Wolf, stanno per ripro-
varci con Continental Circus, un
gioco di corse da Gran Premio
con un particolare che lo distin-
ﬁue da tutti gli altri.

s5uo tema usuale — guidare
un'auto da Formula Uno lungo i
pill famosi circuiti mondiali — fa
venire in mente WEC Le Mans
della Konami, ma & stato poten-
ziato al 1000% attraverso l'utiliz-
2o di speciali occhiali 3-D.
Continental Circus si serve dei li-
‘miti di tempo e qualificazione per
awvincere il giocatore. Fate sca-
dere il tempo prima di aver rag-
?iu‘nta il prossimo tra?uart:!o, [
allite nella gara di qualificazione,
@ la partita ha termine. Man mano
che si avanti nel gioco gareg-
gmnc_lo_ sugli ofto circuiti automo-

ilistici, il tempo a disposizione
ed il numero di posti in classifica
nei quali inserirsi diminuiscono fi-
no a quando, nella gara finale
che si svolge in Giappone, il gio-
catore deve raggiungere il tragu-
rado classificandosi fra i primi tre
$@ vuole vincere — un compito
arduo a dire il meno.
Si inizia in Brasile. L'auto da For-
mula Uno @ molto pid difficile da
controllare che non su altri coin-
op, non solo a causa della sua
velocita (che facilmente batte
Out Run) ma anche per il suo
elevato livello di sensibilitd. Le

sbandate, con testa-coda com-
pleti e spesso fatali, sono fin
troppo facili da provocare. Basta
urtare contro un‘altra automobile
0 contro un ostacolo sul ciglio
della strada e dall'auto comincia
ad uscire fumo che, se non vi af-
frettate a farvi aiutare in una delle
stazioni di servizio, si trasforma
presto in fuoco provocando I'e-
splosione dell'auto. Le collisioni
ad alta velocitd sono immediata-

mente fatali — l'auto si capovol-
ge ed esplode.
ome in una vera corsa, il tempo

atmosferico gioca un ruolo impor-
tante. Quando inizia a piovere,
accompagnato dal suono di tuoni
e fulmini, fermatevi alle stazioni
di servizio per sostituire i coper-
toni con quelli asciutti ed utilizza-
te le pozze dacqua Iur:%o il per-
corso per tenerli freschi — un
vero tocco di perfezione.

Il limite di tempo viene esteso
quando il Eiocatcre riesce a su-
perare i checkpoint nella corsa
per il traguardo finale. La distan-
za fra un checkpoint e l'altro &
sorprendentemente breve ma un
impietoso limite di tempo, abbi-
nato a circuiti estremamente con-
torti, ben presto fanno sfumare
qualsiasi illusione iniziale di poter
completare il gioco al primo ten-
tativo.

11 3-D ha un effetto estremamente
sottile. L'impressione del movi-
mento e degli oggetti che passa-
no sfrecciando non & molto diver-
s0 da quello di altri giochi di cor-
sa, & soltanto in momentio chiave

A |IL cabinet di Continental Circus

del gioco che gli occhiali 3-D pro-
ducono il loro splendido effetto. |
rottami di altre automobili vi rim-
balzano intorno ed i checkpoint
vi superano lampeggiando con
realismo incredibile. Ma l'effetto
3-D & veramente incredibile
quando si va a sbattere; l'imma-
ne esplosione scaglia veramente
una ruota fuori dal video verso il
giocatore! Non bastano le sem-
plici parole per descrivere un si-
mile effetto, bisogna vederio per
crederci!

Oltre a tutto cid la grafica, il so-
noro ed il parlato digitale sono
eccellenti, e c'é persino un ‘GO

quando si inserisce il gettone. Il
mio unico rimpianto & che si trat-
ta ancora una volta di un gioco
di corse; che ne dite di qualcosa
di pid originale la prossima volta,
eh, voi della Taito? A proposito,
se vi state chiedendo che cosa
abbia a che fare il gioco con il
mondo del circo, tenete presents
che il nome effettivo avrebbe do-
vuto essere Continental Circuit,
ma — come speso accade con |
giapponesi — il titolo ha subito
qualche lieve variazione nel pro-
cesso di traduzione!

DRAGON
NINJA

Data East

| giochi del genere beatem up
avranno ancora vita lunga se
Euest'ultimo coin-op della Data
ast raggiungera le sale giochi.
Come accade pil 0 meno in tutti i
giochi dedicati alle arti marzial il
protagonista/giocatore deve sfi-
dare un‘intero esercito di lottatori
dallaria giapponese, ma questa
volta aiutato da un secondo gio-
catore, dando una marcia in pid
al gioco attraverso l'azione di
gruppo e la cooperazione di en-
trambi,
Certo, I'abbiamo gi& visto tutti da
qualche altra parte: due lottatori
che sfidano dei ninja, dei guerrie-
ri lanciateri di shuriken, dei sa-
murai armati di sciabola, lottatrici
armate di reti e tutta una serie di
tizi orientaleggianti dall'aspetto
minaccioso e di grossi avversari
di fine-livello — tutta roba poco
originale. Ma Dragen Ninja pos-

siede dei particolari extra capaci
di immettere un po' di linfa vitale
in questo concetto di gioco cosi
stantlo,

Nel primo livello i giocatori af-
frontano tutti gli assalitori sopra
un camion che attraversa corren-
do una citta, con ninja che si av-
ventano su di loro saltando da
automobili di passaggio. Livelli
successivi comprendono la parte
superiore di un treno merci, grot-
te con cani addestrati all'attacco
e piogge di stalattiti, magazzini
ed altro prima di arrivare allo
scontro finale col grande capo
stesso a bordo di un elicottero in
fase di decollo — una bella idea.
Anche alcuni dei cattivi sono ori-
ginali, fra i quali c'¢ un guerriero
che smette all'improvviso di com-
battere, innalza un inno agli Dei
e si moltiplica improvvisamente
per dieci!

In fin dei conti Dragon Ninja non
mi ha particolarmente colpito co-
me concetto di gioco. Sta per es-
sere lanciato in un mercato estre-
mamente affollato e non contiene
nulla di eccezionalmente nuovo.

Quello che possiede di per sé &
una gran giocabilita e in questo
senso |'ho trovato divertente.
Vale la pena dargli un'occhiata,
quindi

¥ Lo scontro su camion del primo livelio
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COIN-OP NEWS

FORGOTTEN
WORLDS

Capcom

Il primo dei nuovissimi ‘pezzi forti'
della Capcom in programma per
la stagione '88-'89 & gia qui, ma
Forgotten Worlds si & dimostrato
quasi noioso. Tutto cid che abbia-
mo & uno shoot'em up moito bel-
lo, molto veloce e molto impe-
gnativo, ma che alla fin fine & sol-
tanto una variazione del vecchio
Side Arms della stessa Capcom.
Questo non significa certo origi-
nalita,
Fondamentalmente lo schema di
ioco vede uno o due soldati del
uturo volare attraverso diverse
zone a scrolling orizzontale e ver-
ticale, spiaccicando qualsiasi
alieno, cannone, ostacolo o catti-
vone di fine livello che osi sbar-
rargli la strada. C'& una manopola
per ruotare il soldato ed un joysti-
ck per spostarlo attraverso lo
scherma, il pulsante di fire viene
attivato premendo la manopola
mentre ci si sposta e si ruota a
destra e a sinistra — infimo! Gli
alieni distrutti lasciano dietro di sé
degli Zenny che vengono utilizza-
ti come unith monetarie e servo-
no all'acquisto di armi extra, la-
ser, poteri particolari e vite in un
negozio che erutta dal terrenc al
momento giusto durante il gioco.
La grafica va dalla buona qualita
all'eccezionale, gli alieni ed i fon-
dali sono splendidamente definiti
e colorati ma quello che vi lascie-
ra ammutoliti saranno i fondali e
'avversario di fine-livello. Il Drago
di Polvere, le sue carni strappate

da ogni colpo di laser, ha una

grafica incredibile; e cosi il Si-
gnore dei Samurai che — alto
almentro quattro schermi — pud

candidarsi sicuramente come il
pil grosso ‘cattivo’ della storia
dei coin-op!

Forgotten Worlds & esagerato in
tutto. La grafica diventa sempre
pill grossa, pil colorata e pid im-
pressionante ad ogni livello e la
presentazione rende obsoleti la
maggior parte dei coin-op. L'a-
zione &, in parole povere, distru
zione totale. La violenza & co-
stante con laser, paliottole ed
alieni che volano intorno a velo-
cita terrificanti, @ viene richiesto
un alto grado di abilita e di rifles-

¥ Distruzione e grafica incredibile in Forgotten Worlds

si. La mia unica delusione con
Forgotten Worlds & l'estrema fa-
cilita con cui si muore, fattore
che lo rende un gioco davvero
costoso. Sebbene incredibilmen-
te poco originale, Forgotten Wor-
Ids & un grande shoot'em up che
arriva all'eccesso come presen-
tazione e promette di lanciare la
Capcom verso le stelle come
uno fra i leader nel mercato dei
coin-op.

GOLD

MEDALLIST

SNK

E' ancora giunto il tempo delle
punizioni corporali, e tutto nel no-
me del divertimento in occasione
delle imminenti Olimpiadi di
Seoul di quest'anno

Con’nove avvenimenti sportivi ai
quali partecipare, vi assicurerete
una grande quantita di frenentico
smanettamento, tali che non si
vedevano dai gloriosi tempi di
Track And Field. Lo sprint dei 100
metri, il lancio del disco, il nuoto,
il salto in lungo ed altri avveni-
menti sportivi ormai noti sono tut-
ti la, insieme alla staffetta dei
400m, gli esercizi alla sbarra

orizzontale e alla boxe per ag-

giungere qualcosa di nuovo allo
schema di gioco.,

| primi avvenimenti li abbiamo vi-
sti relizzati altrettanto bene in va-
ri coin-op sportivi della Konami e
sebbene siano, fino a un certo
punto, molto divertenti, & tutta ro-
ba che abbiamo gia visto la
sciando solo eventi sportivi come
la boxe e i numeri alla sbarra
orizzontale ad offrire una nuova
sfida. | veterani dei precedenti
coin-op olimpionici lo troveranno
divertente da giocare e da batte-
re, ma io mi aspettavo qualcosa
di pid. La riesumazione di vecchi
eventi sportivi accompagnati da

qualche arduo tempo di qualifica-
zione rendono Gold Medallist
una novita piuttosto deludente a

dispetto della febbre olimpionica
che circonda i Giochi di que-
st'anno.

| TURN]
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COIN-OP

‘Il 1985 fu l'anno di Nemesis, lo shoot'em up
della Konami a scrolling orizzontale che diede

il via all'era degli shootrm up ad armamento |

Brogresswo dotati di grafica 'ultra-definita’.
anno dopo fece la sua comFsrsa Sala-
mander, che introdusse la possibilita di far gio-
care due persone contemporaneamente e la
caratteristica di comprendere sia sezioni a
scrolling verticale che orizzontale, per non
parlare del nuovo set di armi.
Ora @ il momento di Vulcan Venture, il terzo
gioco della serie di Nemesis. La navicella del
iocatore & ancora una volta quella del primo
lemesis, ma pud ora agganciare quattro nuo-
ve armi, di cul una viene selezionata prima di
cominciare. |l laser standard & ancora quello
del primo gioco della serie, mentre le altre
opzioni comprendono alcune delizie come La-
ser Perforanti, Torpedini Fotoniche, Laser al
Plasma e Cannoni di Coda. Ognuna ha i suoi
vantaggi e svantag? — @& compito del gioca-
tore scegliere quelle che pit si addicono al
suo stile di gioco.
Una volta selezionata I'arma, il gioco ha ini-
zio. Prima di tutto arrivano i soliti alieni dispo-
sti in fila — & una vera delizia distruggerli
liendo le capsule che lasciano cadere
quando vengono colpiti, si pud iniziare a co-
struire un arsenale di discreta potenza sin dai
gnml quadi.
oco piu avanti, allo scrolling orizzontale si

sostituisce anche cluello verticale, offrendo al

giocatore la possibilita di affrontare degli enor-
mi soli fiammeggianti. Lunghi serpenti arro-
ventati emergono sinuosi dal cuore di questi
pericolosi corpi celesti inseguendo il Vulcan e
sputando delle letali palle di fuoco. Questo & il
momento in cui le armi extra si rivelano di vita-
le importanza, poiché bisogna colpire le sfug-
genti teste dei rettili prima che essi riescano
ad avvolgere la nostra astronave nelle loro
spire mortali. E’ piuttosto difficile riuscire a ter-
minare il primo livello, e se anche si arrivasse
a guesto punto bisognerebbe distruggere
un'enorme fenice di fuoco armata di laser che
prima di lasciarvi passare al livello successivo
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vi fard sudare le proverbiali sette camicie. Il
secondo livello sembra tratto dal Necronomi-
con di Rudi Giger, con la nostra astronave che
si apre la strada attraverso uno scenario orga-
nico, pulsante ed inguietante che ricorda molto
Alien.
Oltre a dover attraversare questa putredine
cosmica, il giocatore deve anche affrontare
qualche problema addizionale — una serie di
postazioni lanciamissili, cannoni e generatori
di alieni la cui mira & di una precisione a dir
poco scoraggiante. Passate altraverso tutti
guesti orrori e vi troverete di fronte un gigante-
sco crostaceo alieno che attendeva paziente-
mente il Vulcan per fargli pentire di aver intra-

reso una simile missione.

el livelli successivi il Vulean viene guidato at-
traverso una tempesta di cristalli giganteschi

'VULCAN VENTU RE

ed un diabolico labirinto di passaggi scorrevoli,
completo di pannelli a chiusura rapida i
Vulcan Venture & uno shool'em up sensazio-
nale, e vanta una grafica incredibile ed una im-
pressionante colonna sonora. La presentazio-
ne globale & stupenda, con un demo mode
che mostra scene dei due precedenti giochi
della serie, ed & inoltre presente un'utilissima
opzione con la quale & possnbnla iniziare la par-
tita successiva dal punto in cui si era armvati
prima del '"GAME OVER', opzione che si rivela
vitale per i giocatori meno espem La giocabili-
ta & superba, ed anche se i campmm di Ne-
mesis potranno trovare questo ‘terzo capitolo’
della serie non estremamente difficile, per il
giocatore medio esso rappresenta sicuramen-
te una sfida avvincente ed impegnaliva.
Attendiamo Nemesis IV col fiato sospeso...

-
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VIGILANTE (Irem)

Il vecchio schema utilizzato per la prima volta
in Kung Fu Master ha provocato la diffusione
di diversi cloni, e 'ultimo titolo della Irem &
un'ulteriore aggiunta alla grande famiglia dei
E;cchiaduro orientali a scrolling orizzontale.
dolce Madonna & stata rapita da una gang
di mascalzoni metropolitani, @ Mr Vigilante de-
ve assumere il ruolo di tutore della legge (a-
l&...00") @ correre in suo aiuto. Il giocatore ve-

SK IANEADS

WA DO MNNA

ste i panni del vigilante in questione — un ve-
ro duro ﬁil fatto che sia un duro si intuisce dalle
espadrillas da ninja che ha ai piedi) — e si
spinge nelle strade alla ricerca della famosa
cantante. Naturaimente le strade sono infesta-
te da teppisti che, venuti a conoscenza dei
suoi piani, faranno di tutto per fermarlo. Skin-
heads dalla fronte bassa si lanciano a pugni
alzati contro I'eroe da ogni lato, ma un rapido
e preciso colpo delle sue espadrillas nere li fa
rapidamente tornare al luogo da dove sono
venuti. Il nostro eroe & anche bravino nel fare
a pugni, ed & in grado di lasciare il segno sul
volto di ogni teppista tanto lento da rimanere
sulla sua strada troppo a lungo.

Man mano che il gioco procede il vigilante si
trova faccia a faccia con criminali armati di col-
tello, nunchaku e shuriken. Eliminando questi
personaggi il protagonista ha la possibilita di
raccogliere le loro armi ed utilizzarle quindi per
incrementare la sua potenza nel combattimen-

MAVE
NOSTAGCE.

A A f

to. Alla fine di ogni livello ¢'@ un ‘super teppi-
sta' che dovra essere eliminato con un gran
numero di pugni e calci per poter passare al li-
vello successivo. Tanto per rendere le cose un
pochino pid difficili, poi, il gioco si svoige an-
che contro un limite di tempo sempre pil bre-
ve, particolare che aggiunge un sacco di ten-
sione alla vicenda. ;
Anche se Vigilante riprende un filone gia sfrut-
tato, si rivela un gran bel gioco, anche e so-
prattutto per via dell'eccellente colonna sonora
e della grafica. Vigilante non raggiunge certo
gli altissimi standard di Double Dragon, ma
nonostante cid riesce ad offrire una buona
quantita di divertentissima violenza metropoli-
tana.

Se ancora non vi siete stufati di quel genere di
giochi composti da una lunga serie di combat-
tmenti a due, eccovi una stranezza che po-
trebbe rivelarsi interessante. Anche se Kage-
ki costituisce soltanto un'aggiunta pittosto ba-
nale a questo filone, la sua grafica da cartone
animato si presenta come un nuovo tipo di ap-
proccio.
Kageki mostra le vicende quotidiane dei com-
ponenti di una banda di teppisti orientali che,
avendo un giorno incontrato un individuo della
loro stessa pasta, decidono di malmenarlo a
turno.
Il giocatore naturaimente controlla la vittima in
xeslione. difendendola dai singoli membri
lla banda man mano che si presentano. L'a-
zione si svolge in un tipico vicolo dei quartieri
malfamati, coi membri della banda seduti in
circolo attorno all'arena, la quale occupa un'a-
rea pari a due schermi di gioco
Il pimo cattivone da sfidare & un tipo untuoso
col ciuffo da rockabilly, che si avwenta imme-
diatamente sul protagonista pestandolo con
mani e piedi. |l giocatore pud usare solo i pu-
gni — una inconsueta variante rispetto ai soli-
ti numeri a base di calci volanti e pircette ga-
lattiche tipici dei giochi di combattimento. Si, il
nostro bravo ragazzo combatte nel piu classi-
co degli stili da boxeur, mentre i cattivi usano
ogni genere di sporco trucco per cercare di eli-
minario
Due barre sul fondo dello schermo mostrano
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la quantita di forza dei contendenti, e bisogna
atterrare due volte ogni avversario per liberar-
sene. Un avversario sconfitto viene trascinato
via e sbattuto senza tanti complimenti gid da
una botola da un viscido individuo vestito con
una giacca di colore giallo, e intanto il cattivo-
ne successivo fa la sua entrata trionfale sul
campo di gioco.

Man mano che il giocatore supera i vari livelli,
gli avversari sono sempre piu bizzarri, come
un acrobata, un chirurgo (completo di masche-
rina), dei grassoni, degli evasi ed infine il capo
stesso — un tizio gigantesco il cui abbiglia-
mento dimostra davvero un cattivo gusto. :
La grafica nel corso del gioco & ecceliente, coi
suot bizzarri personaggi dal grosso testone e
dalle gambe sottili. Ognuno dei personaggi &
animato molto bene, a volte con un tocco d
comicitd, come le strane espressioni che si di-
pingono sul lero volto quando lo si colpisce ir

ieno. Kageki non @ un gioco eccessivamente
Enllante. ma se siete del fanatici dei combatti
menti corpo a corpo dovreste provario.
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Guardando Super Ranger salta subito agli oc-
chi che si tratta di una variante di Rolling
Thunder — non solo & molto simile il tipo di
grafica utilizzato, ma anche I'animazione degli
eroi e dei cattivi & identica ed i nemici seguo-

no schemi di attacco moito simili. .

Detto questo, Super Ranger offre diversi mi-
glioramenti rispetto a Rolling Thunder, com-
presa un'opzione di per due giocatori in con-
temporanea. Ogni giocatore prende il controllo
di un Super Ranger, un mercenario grande e
grosso che indossa una strana tuta @ che de-
ve penetrare le linee nemiche in modo da an-
nientare un malvagio despota, missione che
comporta l'attraversamento di pericolosi sce-
nari a scrolling orizzontale pieni zeppi di trup-
pe e mezzi nemici. Entrambi i rangers sono
armati di mitragliatrice, ad hanno con sé an-
che un numero limitato di bombe a mano da

i

SUPER RANGER

(Suna)

scagliare contro i nemici, per non parlare degli
oggetti che possono raccogliere lungo il per-
corso. L'azione ricorda molto da vicino quella
di Roling Thunder, con un simile schema di
gioco su due livelli sovrapposti. Il percorso &
piuttosto difficile, e I'azione contemporanea di

due giocaton diventa necessaria se si vuole
arrivare a qualche risultato nei livelli pill avar -
zati.

Super Ranger & un'offerta piuttosto mediocre,
ed é il genere di gioco che non riesce ad entu-
siasmare per molto tempo. "

Cara Katie,

io e la mia ragazza ci siamo sposati da poco.
Mentre stavamo camminando su per la collina
verso |a nostra nuova casa, un malvagio Vam-
piro & apparso dal nulla, mi ha riso in faccia
ed ha rapito la mia adorata sposa. In questo
momento ella & trattenuta contro la sua volon-
ta nel suo castello. Avrei denundciato il fatto al-
la polizia, ma visto che siamo nella Cina del
XV Secolo, non & stata ancora inventata. Co-
sa mi consigli di fare?

Un Samural Precccupato, dal Lontano
Oriente

Questi non sono certo i soliti problemi coniu-
%a.fi con i quali sono solita avere a che fare!
@ fo fossi in te indosserei la mia migliore ar-
matura da battaglia, prenderei la mia arma
preferita e correrei a salvarla — e non la-
sciarti piu mettere i piedi in testa da quel tipo
coi lunghi dentoni.
KB

Beh, che cosa pud fare un guerriero orientale
medio quando la sua sposa viene rapita pro-
prio il giorno delle nozze da un succhiasangue
appena risorto dalla tomba?

Il tentativo si salvataggio trasporta il nostro
erpe attraverso un ?ran numero di schermi a
scrolling orizzontale, nel miglior stile alla
Ghosts'n'Goblins™. |l primo luogo da attraver-
sare & un cimitero, dove scheletri scricchidlan-
ti si precipitano verso il samurai per colpirlo
con le loro ossute manacce, provocando cosl
un accorciamento della barra che rappresenta
l'energia dell'eroe. Questo & il momento in cui
entra in ?ioco la frusta — basta un colpo per
ridurre gli scheletri ad un mucchietto di polve-
re. Alcune volte essi lasciano cadere dei cuori-

HAUNTED CASTLE
(Konami)

cini luminosi, che vengono automaticamente
raccolti passandovi sopra. Nei momenti pid dif-
ficili, questi vengono lanciati contro i nemici ed
esplodono come granate, distruggendoli tutti.
Insieme agli scheletri, degli zombie emergono
dal terreno, coi loro brandelii di carne putrefat-
ta che si agitano nel vento, ed anche questi
possono essere eliminati con un paio di colpi
di frusta, lasciando cosi cadere altri cuoricini.
Alla fine del primo livello inizia a piovere —
forse sarebbe meglio dire diluviare — sullo
sfortunato samurai. A peggiorare ancora le co-
se, dei mattoni si alzano in volo da un vicino
muro scagliandosi contro il nostro eroe e, a
meno che non vengano colpiti con un colpo di
frusta ben assestato, lo uccidono lapidandolo
in breve tempo.

Man mano che il giocatore penetra nei domini
del vampiro, pozei di fuoco, meduse, troll gi-
ganti ed il vampiro stesso rendono il salvatag-
gio sempre pil difficile. Sono disponibili delle
armi extra — una torcia, della dinamite, un
boomerang e un crocefisso — che aiutano l'e-
roe durante la sua impresa.

Haunted Castle offre esattamente lo stesso
enere d'azione di Ghosts'n'Goblins, ma in un
ormato differente. Non si tratta assolutamente

di un brutto gioco, ma dopo un paio di partite

si rivela sempre la solita storia, che alla fin fine

diventa noiosa.

Nonostante qualche bell'effetto — come la

pioggia che cade con un rumore digitalizzato

di tempesta, ad esempio — il gioco non pre-

senta infatti assolutamente nessuna innova-

58/124 TGM TX 001:9-88

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

ADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 22 55
http:/Avww.old-computer-mags.com/ http:/Avww.old-computer-mags.com/




32 BIT GAMES

http:/Avww.old-computer-mags.com/

Superior Software

Dopo i fantastici voli di Zarch
Conqueror ci riporta sulla Terra
nel periodo della Seconda Guerra
Mandiale. Il gioco si svolge nel
teatro bellico dei confiitti europei
che giocarono un ruclo decisivo
nello svolgersi degli avvenimenti

Le forze meccanizzate degli eser-
citi Americani, Russi ngeschi
sono state incorporate in Con-
queror. Ogni esercito possiede
quattro dipi di carri: leggero e ve-
loce, medio e pesante (questulti-
mo lento ma con una not evole
potenza di fuoco), Al giocatore
viene offerta la possibilita di diri-
gere uno qualsiasi dei tre eserciti
anche se non viene consentito ai
russi di combattere contro gli
americani

Conqueror & in effetti tre giochi in
ung; il primo, Arcade, @ il pid
semplice. Il giocatore affronta un
numero imprecisato di tank nemi-
ci che attaccano ad ondate suc-
cessive, ognuna dotata di un'in

telligenza maggiore della prece-
dente. Questo & un tipo di gioco
in cui & impossibile vincere ma
consente al giocatore di allenars i
nella guida e nellutilizzo del suo
carro armato, familiarizzando nel
contempo con i punti forti e le de-
bolezze del nemico e in generale
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GIOCHI
A 32-BIT

CONQUEROR

onqueror ¢ stato realizzato da Jonathan

Griffiths, piu famoso come David Braben
(co-autore di Elite e programmatore del primo
gioco per I'Archimedes, Zarch). Non vi sor-
prendera scoprire, quindi, che le routine grafi-
che utilizzate hanno qualcosa di familiare.

col gioco stesso

Il secondo gioco, Attrition (attrito,
logorio), mette a disposizione del
giocatore due carri leggeri, due
medi e due pesanti contro forze
nemiche simili, ma lievemente in-
feriori, controllate dal computer
Questo livello presuppone una
lieve forma di strategia con la

possibilita di dirigere i carri in
punti precisi della cartina serven-
dosi di quattro ve locita diverse
— dal prudente passo SLOW
(lento) ottimo per evitare gli osta-
coli al quello, CHARGE, velocis-
simo e diretto ma estremamente
rischioso.

Il terzo gioco, Strategy, combina
tutti gli elementi tipici dei due pre-
cedenti giochi riunendoli perfetta-
mente, trasformandosi in un gio-
co pienamente strategico/tattico.
All'inizio, la prima mossa di stra-
tegia consiste nel raggruppare un
certo numero di carri formando
un assemblamento militare. Per
comprare | vari carri si hanno a
disposizione dei fondi limita ti —
i pezzi pil economici sono i velo-
cl tank di tipo leggero. | princi-
pianti possono solo permettersi
due tank leggeri oppure uno me-
dio, guadagnando cosi altri fondi
nel completamento di battaglie
succesive — una volta guada-
gnato abbastanza, & possibile
acquistare fino a 15 carri, met-
tendo cosi assieme una forza mi-

¥ Decisioni strategiche nel monde bellico di Conqueror

Frontal Armour

Side Armour ..

Rear Armour

Max Armour

Max Road speed

Penetrati

Max X-Country speed
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In questo primo nume-—‘
ro abblamo voluto dar-
vi anche un'idea di co-
sa viene proddtto per il
‘fratellino a 32 bit’ del-
la Acorn/Ricordi, e in-
sieme ad una recen-
sione completa vi of-
friamo — in esclusiva
— anche un‘anticipa-
zione sul futuro ‘gioco-
so’ dell'Archimedes.

litare formidabile.

All'interno del gioco di strategia
ci sono altre caratteristiche da
poter utilizzare per influire sulle
sorti della battaglia: fuoco di arti-
glieria ed aerei da ricognizione,
ad esempio, utilizzabili con una
spesa di 500 e 1000 punti rispet-
tivamente. Richiedendo l'inter-
vento dell'artiglieria si oftiene un
bombardamento sopra un'area-
bersaglio, con un conseguente
spianamento totale del territorio
da qualsiasi ostacolo. L'invio di
aerei ricognitori sopra il campo di
battaglia rivela la posizione di
tutti i carri nemici — quest'opzio-
ne non & prerogatica del giocato
re, anche il computer ne fa uso
di tanto in tanto.

Durante gli scontri, i carri non
vengono sempre distrutti con un
co Ipo solo. Varie parti del mezzo
possono venire danneggiate, a
seconda della resistenza tipica
del tank colpito, della velocita
che il proiettile aveva raggiunto
prima dellimpatto e del punto in
questione. Pud accadere che la
torretta smetta di funzionare, che
I cingoli si blocchino in una posi-
zione fissa, che la potenza dei
motori si riduca alla metd o ad un
quarto di quella effettiva o che il
mezzo stesso prenda fuoco. Per
riparare qualsiasi danno basta ri-
tirarsi temporaneamten dal con-
fiitto ed evitare u lteriori attacchi
per 20 secondi, dopodiché ogni
danno sostenuto precedente-
mente viene annullato.

La distruzione dei carri nemici
non & l'unica via verso la vittoria.
Spostando un tank in un obietti-
vo selezionato (evidenziato con
un cerchio sulla cartina) e re-
stando in quell'area per 60 se-
condi si ottiene la vittoria —
questo & un metodo pil rilassan-
te e sicuro per vincere ma & ne-
cessario che nessun carro nemi-
co penetri nella zona nell'arco di
quel prezioso minuto.

A differenza di Zarch, Conque-




ror viene co ntrollato prevalente-
mente attraverso la tastiera, uti-
lizzando un sistema di controllo
‘alla Battlezone'. Anche la torretta
del tank viene controllata attra-
verso la tastiera, sebbene venga
offerta anche |'alternativa del
mouse per ruotarla e sparare.
Sfortunatamente, non & semplice
controllare il tank attraverso la ta-
stiera ed il mouse nello stesso
tempo, e 'uso esclusivo della ta-
stiera non migliora poi di molto le
cose — procuratevi un amico per
controllare la torretta mentre gui-
date i movimenti del carro .

Lo stile di grafica di Braben salta
subito agli occhi, in Conqueror.
Strade, alberi, campi, fiumi, abita-
zioni e chiese scorrono fluida-
mente intorno mentre il colore &
I'ombreggiatura vengono utilizzati
sapientemente per dare profondi-
ta al tutto. | tank lasciano il segno
dei congoli sul terreno e le esplo-
sioni dei proiettili sono davvero
impressionanti: la polvere si sol-
leva in aria, edifici ed alberi si ri-
ducono a mozziconi fumanti e le
torrete dei carri nemici vengono
letteralmente strappate via dai col
pi. Il mondo di Congueror scofre
via in tutte le direzioni con il pae-
saggio che sprofonda al di la del-
lo schermo quando il carro scen-
de in una valle, oppure si inclina
paurosamente all'indietro quando
ci si inerpica su per colline e cri-
nali. Sebbene |'impressione di
movimento e di velocita non & co-
sl evidente come lo era in Zarch,
l'azione non difetta certo d'inten-
sita.
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Ognuno dei tre giochi pud essere
giocato con uno fra diec livelli di
difficolta attraverso i quali l'avver-
sario computerizzato diventa pi 0
potents, pil feroce e pid scaltro
nelle tattiche militari. Il premio
nei livelli pid avanzati aumenta
ma altrettanto accade con la ri-
chiesta di abilita per il giocatore.
Congueror ha successo non sol-
tanto nella novita della presenta-
zione ma anche per la sua com-
binazione d'azione e di strategia.
Con una maggiore complessita
del precedente gioco della Supe-
rior per 'Archimedes, Conque-
ror rappresenta un cambiamento

nei confronti di uno stile di gioco
pil strategico e come tale rap-
presenta un passo avanti — un
prodotto vincente su entrambi |
fronti: arcade e strategia.

A causa delle limitazioni di me-
moria, Conqueror non & compati-
bile con il modello di base dell'Ar-
chimedes, l'inespanso sistema
305. Funziona tuttavia sullo stes-
so modello qualora fosse dotato
di espansione, oppure diretta-
mente sulle macchine della serie
310, 410 e 440.

GLOBALE 87%

A T P Y
'un prodotto vincen-
te su entrambi |
fronti: arcade e stra-
tegia.”

UN FUTURO
‘SUPERIORE’?

n gioco che sicuramente
solletichera la fantasia
degli utenti di Archimedes
@& Terramex, 'arcade-a-
dventure della GrandSlam con-
vertito da poco p er questa mac-
china. Il gioco & molto simile alla
versione per Atari ST e Amiga e
rappresenta una testimonianza
delle capacita grafiche dell'Archi-
medes.
La Superior Software & la casa
che detiene la supremazia nella
produzione di software per que-
sto computer — fossanche sol-
tanto per i due giochi Zarch e
Conqueror. La Superior ha gia in
cantiere tre nuow titoli da com-
mercializzare sotto Natale.
Il primo di essi & una compilation
aﬁpositamenie convertita dei gio-
chi della serie Repton, che in
passato hanno fa tto strappare i
capelli a numerosi utenti di BBC
e di Electron. La compilation
comprendera quattro titoli: Re-
pton 3, The Life Of Repton,
Around The World In 40 Screen-
s e Repton Through Time, che
messi assieme formano ben 160
schermi rompi-capo.
Sara incluso l'obbligatorio editor
di caratteri @ di schermo delle
versioni originali per BBC ed Ele-
ctron, rappresentato in modo da
utilizzare truttuosamente le capa-
cita della nuova macchina (una
frase che sentirete molto spesso

d'ora in avanti quando si parlera
di Archimedes!), mentre & stata
conservata la formula di base di
Repton. Seguando nello stile il
sempreverde Boulderdash, la
compilation di Repton dovrebbe
rivelarsi subito un successo e di-
mostrarsi divertente almeno
quanto lo fu sulle macchine a 8
bit della Acorn.
Un altro titolo della Superior in
via di sviluppo porta il titolo di
Brixx. Un'aggiunta al tema del
Breakout, Brixx promette 150
schermi, uno screen editor e
‘sfrutta pienamente le capacita
dell'Archimedes per un risultato
spettacolare dal punto di vista
grafico e sonoro’, come dice Ste-
ve Hanson della Superior So-
ftware. |l titolo potrebbe perd es-
sere modificato perchﬁa Pri-
sm/Leisure ha al momento gia
commercializzato un fiacco clone
di Breakout gar il PC col titolo di
Brixx |l e la Superior non deside-
ra che si faccia confusione fra i
due giochi. Il prezzo italiano del
gioco non & ancora stato deciso,
né sappiamo se verra effettiva-
mente importato (tenevi comun-
ue sintonizzati sulla lunghezza
‘'onda di TGM, perché ci stiamo
informando).
Il terzo, @ potenzialmente il mi-
gliore, titolo & un gioco spaziale
di azione/strategia intitolato Deli-
verer. Incorporando una grafica

solida tridimensionale, I'unico
gioco a cui si pud fare riferimento
per dei confronti &, naturalmente,
Elite, sebbene Steve Hanson ci
tenga a precisare che Deliverer
incorpora molta pil strategia e
complessita. Il tema del gioco &
la conquista di pianeti. Il vostro
ruolo & quelio di Supremo Co-
mandante di un esercito del futu-
ro che operano attacchi strategici
le difese planetarie. VOI vi spo-
state fra il Fianeta e la stazine
spaziale nel tentativo di distrug-
gere gli alieni che attaccano il
pianeta.

(sullo stile dei war-game) ¢ ontro

Una caratteristica di editing del-
l'astronave consente al giocato-
re di agiungere armi extra, confi-
gurare la nave e le sue caratteri-
stiche tecniche per adattarie alle
circostanze. Nella sua forma de-
finitiva Deliverer potrebbe rap-
presentare un‘altra pietra milia-
re, come & stato con Zarch, nel-
la dimostrazione (a-rieccoci!)
delle capacita di un computer
come |'Archimedes con la sua
architettura RISC a 32-bit.
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DISTRUZIONE TOTALE
SPACE HARRIER

| Sega Master System l
A lcuni giochi hanno segnato tappe fonda-

mentali nella storia dei videogame: tante
volte & capitato che una caratteristica partico-
lare di un gioco abbia dato inizio ad una vera e
propria moda nellindustria dei ¢oin-op.Entran-
do in una sala giochi & oggi possibile provare
esperienze di guida fino a poco tempo fa im-
pensabili (vedere per esempio la recensione di
Continental Circus in questo numero): aerei ed
elicotteri con sedili che si inclinano in ogni dire-
zione (Afterburner, Thunder Blade), automobili
soggette alla forza centrifuga delle curve
(WEC Le Mans, Out Run, Top Speed), motoci-
clette che ‘piegano’ e si impennano (Hang On,
Enduro Racer, Full Throttle). Se tutto questo e
possibile, il merito & certo da attribuirsi ai tecni-
ci della Sega che, per la prima volta in Space
Harrier, dotarono un coin-op di sedile idraulico
ad alta mobilita.

La versione casalinga del gioco
owviamente non presenta guesta
caratteristica, ma praticamente
tutti gli elementi del coin-op sono

stati mantenuti intatti: con questa
cartuccia il Master System sfrutta
al massimo le sue capacita grafi-
che, presentandoci una grafica

¥ Uno screen un po’ troppo affollato, ma forse sparando ...

A Lo screen di presentazione: manca solo ‘INSERT COIN’

fra le piu colorate ed elaborate
della storia dei giochi su cartuc-
cia, strabiliandoci nel frattempo
con una parte sonora di tutto ri-
spetto, che comprende persino
(come nell'originale, del resto) un
urlo digitalizzato e I'avvertimento
‘get ready!" (anch'esso digitaliz-
zato). :
L'unica cosa che manca in que-
sta versione — come in tutte le
conversioni da noi provate sui
vari sistemi — & la sequenza in
cui il nostro personaggio cavalca
un enorme drago utilizzandone il
lungo corpo vermiforme per di-
struggere parte del paesaggio at-
traversato.

Per chi a questo punto si stara
chiedendo smarrito di cosa dia-
volo stiamo parlando — vergo-
gnal — diremo che la trama e gli
obiettivi di Space Harrier sono
estremamente semplici: il gioca-
tore, dotato di una efficacissima
arma laser che funge anche da
jet di sostentamento, deve atira-
versare un gran numero di livelli
presentati con una visione tridi-
mensionale in terza persona, di-
struggendo tutto cid che incontra
0, se questo non fosse possibilg,
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CONSOLE

evitando la collisione con esso.

qualche videogame sportivo, ma
non sul VCS e a questi livelli

qualitativi.
Cartridge: £ n.p.

Il gloco, concettualmente

semplice, sl rivela complica-
S GAMES
tocs Iconiso, (MkoTe 0= ATARI VCS SYSTEM

munque di quella che aveva Epyx Cartridge: £ n.p.

?ao:::.mz:r'?al,.‘bl‘;":éoﬂ.gm Un complimento speciale va
num.i:c dl nemicl che cl fatto ai programmatori: per
sbarrano la strada SUMMER GAMES mirino con cui centrare gli obietti- || riuscire a farlo stare tutto
Non potendo p.;ig.-g di una Epyx vi — attenzione al peso del fucile dentro la cartridge avranno
strategla di gioco — l'unica Py perché trascina verso il basso il Ingaggiato sicuramente
cosa da dlragé che & neces- A_ta_ri VCS . mirino. un'estenuante lotta all'ulti-
sario muoversl In continua- || Figri teledipendenti, amanti defia | 100 metri sprint: ingredienti ne- || mo byte con la macchina e,

- || pantofola: se le Olimpiadi di | cessari sono un joystick MOLTO || al giorno d'oggl, & raro tro-
:l,‘::::". '2";::":‘:":?"::0 Seoul vi hanno fatto meditare | robusto, un atl.a(!cg isterico o di varga dei pro rgrnmaturi con
che concludere qul Ia nostra | | Su/la dannosita. della vostra con- | Morbo di Parkinson e un'adegua- || une tale pazienza certosina.
r i dovi anco- | | dotta e sull'utilita di un po’ di | ta assistenza medica cardiocirco- || La vittima piu lilustre della
ra una volta notare la qualita || PO 8%c0 l'occasione giusta per | latoria o, pi semplicemente, un || ridotta capacita di memoria
superlativa della grafica (da- lenire ogni scrupolo senza trop- | oscillatore attaccato alla porta jo- || @ senz'altro la grafica, che

0 a fatica. No, non sto parlando di | ystick. sl presenta essenziale e ri-
::::::I °|ffm"- ;-':sfgm.'. %mﬂ"'_ﬂn (troppi smanettamenti )étaﬁetta nuoto: dopo una sudata chiede un certo sforzo d'im-
mente I'acquisto di questa || freneticl, ma nientepocodimeno- | del genere, niente di pill piacevo- maginazione per immedesi-
cartridge a tuttl gli appassio- che di (fanfara...) Summer | je di un bagna in piscina, anzi tre || marsi. Una volta superato
natl dell'Ultraviolenza ;I:Itllc. Games. S — uno per ogni componente del- || questo scoglio, pero, I'es-
L'unico — piccolissimo — Grande successo sugli 8-bit a | ia staffetta. Piu di prima & neces- || senza del F oco & la stessa
appunto che potremmo muo- | | SU° t8mMPC. la Epyx @ riuscita ora | saria prontezza per guadagnare || che tanta fo

rtuna ?II procu-

vore & quesia versione del || @ comprimere i suoi bytes fino a | qualche centesimo in partenza e || ro sul C64. In perfetio stile

q _ || farli stare in una cartuccia del | nei passaggi di testimone. Epyx abllita e strategia la

I:nc: :h: ::nt.?g.iu:;:T;- v 2 Gingzsticggsul cavallo a maniglie: fanno da padrone a differen-
le situazionl In cul lo scher- || Dopo aver scelto la propria na- | OK, non spaventalevi, & pia sem- || 2a dello spacca-joystick De-
mo & troppo affollato. zione (ce ne sono a disposizione | plice di quanto sembri. Sullo || cathlon, anch’esso per VCS.
In chi a, due piccole cu- otto per altrettanti giocatori) e il | schermo viene visualizzata la fi- Come su computer, Sum-
riosita: 'Q‘condor[. nostre numero di joystick si comincia | gura dell'altleta e, pil in basso, la mer Games dimostra tutte
fonti, il campione mondiale || SO0 la prima competizione. disposizione delle mani sul caval- || le sue qualita se giocato In
di questa versione di Space || 110 ™2 ostacoli: dopo il ready- | lo. A seconda di queste ci si pud || competizione con gil amicl,
Harrier altrl non & che Il hso- set-go, i°)’1'Ck a destra (ci vengo- | spostare lungo l'attrezzo o au- dove da vita ad emozionantl
tro vecchio (e peloso) amico no per fortuna_risparmiati furiosi | mentare la propria velocita, fa- duelli all'ultimo secondo

smanettamenti) e perfetta scelta | cendo attenzione a non cadere, || senza alcun pericolo di an-

';:2 m";:'l'.l;}%o‘_'&l;u':‘:} del tempo per saltare gli ostacoli | pena la squalifica. | punti vengo- nolarsl.
nettl. L'altra notizia & che ab- al momento giusto se non si Vuo- | no assegnati per ogni passaggio Le istruzioni (in inglese) so-
blamo finalmente scoperto | | '© 1asciare le proprie rotule spar- | ben eseguito e softratti se la ma- || no chiare e ricche dl consi-
dei trucchi anche per Il Sega || ¢ Perlapisia. _ | novra & sbagliata. gli, @ le opzioni di gioco
Master System, e che ben Nuoto: anche qui @ necessario | Canottaggio: joystick a destra per comrlete. La grafica, come
presto potrete imparare — In un oftimo tempismo sia in par- | caricare | remi, a sinistra per af- ho gia avuto modo dl dire, &
S e e tenza che dLTranLt: la gara. 1F‘err fondarli in acqua — non conta || essenziale — non si poteva
- = acquistare velocita bisogna infatti | tanto la rapidita dei colpi quanto fare diversamente — ma
a'%bﬁ#m?:ﬂig °l::.'l'z premere il pplsante_ nell'istante | |a loro eﬂﬁ;acia per ag &:r_ara abbastanza efficace, mentre
gl e... giochi n'uoosll (e non stesso in cui il braccio raggiunge | velocita in una gara all'ultimo Il sonoro non pud certo es-

i l'acqua. centesimo di secondo. sere confrontato con quelio
:H:-molpgflsirr:ld.o'iﬂ:_il o Tiro al piattello: praticamente | Classifiche parziali e finali ver- || della versione su computer
che sl oltiene pramendo en- | | identico alla versione per compu- | ranno stilate alla fine di ogni gara || == ma anche qul si capisce
trambi | puisantl del coman- || {° & la prova che preferisco. | e della competizione, misurando || Il perché. Vista la Rmaden-
do e muovendo Il Joystick || Yno o due piattelli vengono lan- | il risultato dei vostri sforzi. te produzione su Atarl VCS,
senza Inserire nessuna car- ciati sullo schermo (in senso fi- | Mi aspettavo, in corrispondeza questo gloco dovrebbe co-
tridge...) gurato) mentre voi comandate un | dei Giochi di Seoul, l'uscita di || munque fare gola a moltl, e

le numerose opzionl sul nu-
GLOBALE 92% ¥ Lo sfondo farebbe quasi pensare che non si tratta del VCS mero di glocatori lo rendo-

no un gioco senza eta. In
definitiva, un'occasione che
nessun possessore di Atari

T T N AT | VCS dovrebbe lasciarsl
6 : sfuggire.
Il gioco, concettual- ¥
mente semplice, si GLOBALE 70%
rivela complicatissi-
mo per via della gran TSP e AT

velocita con cui il
paesaggio ci corre
incontro ed il gran
numero di nemici
che ci sbarrano la
strada.”

“Come su computer,
Summer Games di-
mostra tutte le sue
qualita se giocato in

s -a8v .7 competizione con

O -S gli amici..”
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CRIMINE
ORGANIZZATO

GANGSTER

TOWN

Sega Master System + Pistola Ottica (Light Gun)

no degli accessori pil notevoli del Sega

Master System & certamente la pistola
ottica: potete immaginare la reazione dei nostri
recensori (noti maniaci dell'ultra-violenza te-
cnologica) quando Gangster Town ha raggiun-
to — in anteprima assoluta — i nostri uffici.

Prima di procedere con la recen-
sione, anzi, vorremmo spiegarvi
un ‘mistero redazionale' che non
tutti conoscono (sennd che miste-
ro sarebbe?) e col quale avremo
a che fare soprattutto nelle recen-
sioni di programmi per console:
The Games Machine (ed in parti-
colar modo questo primo nume-
ro) viene preparata molto tempo
prima che la vostra copia rag-
giunga le edicole. Questo fa s|
che molto spesso le recensioni
da voi trovate su queste pagine
appaiano ‘fuori tempo’ — in anti-
cipo o in ritardo — rispetto a

¥ Uno del cattivoni, colpito, prende le vie del clelo: un'occasione da non lasclarsi sfuggire...

64/124 TGM TX 001:9-88

quelle che sono le forniture dei
negozi. Noi ci impegniamo sin da
ora a cercare di essere il pill tem-
pestivi gossibile nelle recensioni,
ma puo sempre accadere che
troviate la recensione di un gioco
dopo mesi che esso & gia in di-
stribuzione nei negozi: del resto,
si tratta di una distribuzione per
niente uniforme, ed & facile che
in alcune citta siano in vendita
giochi di cui nessuno — in altre
citta — ha mai sentito parlare.

Ma passiamo al gioco in que-
E‘l?r?:s'lar Town & comungue un |4 Secondo schermo: gangster appledati ma non meno pericolosi

http:/Avww.old-computer-mags.com/

o R PLe ViR

| Bran
LS

titolo che tutti dovrebbero cono-
scere, se non altro per il fatto di
essere la conversione di un coin-
op che andava per la maggiore
alche tempo fa. :

Il primo quadro vi mette’ all'inse-
guimento di una vecchia limousi-
ne nera (tipicol) dai cui finestrini
spuntano dei terribili gangster ar-
mati di mitra.

Tali armi, & inutile dirlo, vengono
presto usati contro il nostro vei-
colo e la nostra unica possibilita
di portare a termine (in modo po-
sitivo) l'inseguimento consiste
nel riuscire a centrare i malviven-
ti prima che questi aprano il
fuoco.

L'operazione, resa particolar-
mente ardua dagli imprevedibili
zig-zag della macchina nera, vie-
ne chiaramente eseguita con
l'ausilio della bellissima pistola,
che ben presto si dimostra l'arma
pil adatta ai nostri scopi.

Se tra le migliaia di colpi a vuoto
dovessimo comunque metterne
a segno qualcuno, ci viene data
l'ulteriore possibilita di aumenta-
re il nostro punteggio abbatten-
do anche I"animaccia” del bandi-
to colpito, che alla sua morte si

http:/Avww.old-computer-mags.com/
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CONSOLE

innalza verso le bische celesti.
Ma & proprio dal cielo che arriva
un‘altra terribile minaccia: un bi-
plano ci sorvola sgnaciando peri-
colosi ordigni che infallibilmente
si dirigono sulla nostra auto.

E ancora una volta @ la nostra fi-
da sputaf.,. parddn, pistola ottica
a trarci dimpaccio: un colpo ben
assestato fara esplodere la bom-
ba mentre & ancora in aria, ri-
5| iandoci una fine prematura.
L'inseguimento dura molto a lun-
go, ma alla fine riusciamo a rag-
giungere i cattivi e I'azione si spo-
sta al secondo quadro di gioco,
ambientato nelle strade di una
grigia citta: qui lo schermo si spo-
sta orizzontalmente, mentre deci-
ne di mafiosi spuntano da vicoli e
finestre aprendo il fuoco su di noi.
Questa situazione continua sino
a quando i gangster non decido-
no di spostarsi in un‘altra citta, fa-
cendo cosl ricominciare la sezio-
ne dellinseguimento in auto.

CALIFORNIA GAMES

Epyx

Atarl VCS

Sull'onda del successo di conso-
les come il Sega o il Nintendo &
ritornato fuori alla grande anche
il caro buon vecchio Atari. Dopo
il ‘restyling’ e il notevole calo dei
prezzi, & significativo che una ca-
sa come la Epyx si sia messa nel
mercato del VCS con tre dei suoi
maggiori successi.

SEGA Master System
Cartridge: £ n.p.

Del gloco, lunghissimo sino
a rasentare la nola nelle sue
due fasi sempre uguali, non
g::lllmo certo dire troppo
e: oltre a difetto appena
menzionato, | bersagll sono
decisamente lroppo piccoli e
‘cattivi’, ed un giocatore che
non sia imparentato almeno
alla lontana col poliziotto de
‘L'Alienc’ o con Robocop ha
poche speranze anche di
nluln al secondo quadro.
ol, per souuu recensione,
abblamo dovuto tenerci a po-
chi centimentri dallo scher-
mo con la canna della pisto-
la, ma anche cosl lll‘glocu
non & stato dei piu facill.
In definitiva, consiglieremmo
ster Town a tuttl coloro
che Intendono Intraprendere
una carriera di mercenarlo o
tiratore scelto (gli altrl non
P trovare al utlli-
& In un simile acquisto): pur-
troppo gquesioc & un caso lam-
pante di pessima calibratura
del livello di difficoita di gio-
co, che accoppia ad un con-
celto simpatico una realizza-
zlone tragicamente pessima.

GLOBALE 48%

Il piti recente di questi, California
Games, vi trasporta sulle assola-
te coste del Pacifico, a misurarvi
con quattro prove ai confini tra

:foﬂs_giwo,
el primo evento, Foot Bag,

avrete a disposizione 90 secon-
di, una pallina e tutta la vostra
fantasia per cercare di tenere in
palleggio la pallina pid a lungo
possibile senza farla cadere e
cercando nel contempo i colpi
pil spettacolari. Colpi di testa, di
ginocchio, di piede, di tacco e gi-
ravolte, tutto per cercare di incre-
mentare il vostro punteggio. At-
tenzione perd, la cosa piu impor-
tante, quella per cui si ricevono
pid punti, & tenere la pallina per
aria, ed & necessaria la massima
prontezza di riflessi per cercare
il colpo giusto al momento
iusto.

i passa poi sulla pista a U del-
I'Half Pipe Skateboard. Anche
qui si hanno 90 secondi a dispo-
sizione per evoluzioni di ogni ti-
po, altalenandosi fra le pareti
della pista. Un gioco che neces-
sita di ottimo tempismo per non
finire a gambe all'aria. A seconda
della vostra posizione e del co-
mando dato, il nostro atleta com-
pira salti in aria, giravolte, ecc...
tutti con il relativo punteggio va-
riabile a seconda dell'abilita con
cui & stata eseguita la manovra.
La mia preferita & comungue la
BMX Bike Racing, una corsa
rompicollo a bordo delle famose
Bycicle Motocross sui pendii di
una montagna. Questa & natural-

“Del gioco, lunghis-
simo sino a rasenta-
re la noia nelle sue
due fasi sempre
uguali, non possia-
mo certo dire troppo
bene..”

mente disseminata di trampolini
e di ostacoli come teschi (quelli
dei concorrenti che non ce I'han-
no fatta? Brrr...), cespugli ed al-
beri, i quali possono provocare
uno sbilanciamento ed una con-
seguente perdita di tempo pre-
zioso. Avete 30 secondi nel pri-
mo settore e tempo aggiuntivo
per i restanti sei per cercare di
saltare gli ostacoli, se necessa-
rio con l'aiuto di un trampolino,
ed esibirsi, per una manciata di
punti in piu, in acrobazie e gira-
volte, il tutto pid velocemente
ossibile.

on poteva infine mancare il mi-
tico Surfing sulle onde california-
ne, in un ambiente degno dei

SOGNANDO LA CALIFORNIA

FLAVER

A Foot Bag: lo sfondo fa quasi dubitare che sl tratti del VCS

tempi migliori dei Beach Boys.
Una tavola da surf (anche un ta-
volo da stiro va bene...), un ca-
vallone e 90 secondi per esibirvi
in giravolte, passaggi nel tunnel
d'acqua, ec... cercando di rima-
nere piu a lungo possibile sulla
cresta dell'onda.

“Lo schema di gioco & tipico dei videoga-
me sportivi ma viene privilegiata la strate-
gia allo smanettamento puro e semplice.’

Si pud giocare da soli per il
massimo punteggio o in gara
con gli amici, sicuramente pi0
diveriente, tramite l'opzione nel-
lo screen iniziale.
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STRADE
PERICOLOSE

R.C. Pro-Am

Nintendo Entertainment System

Ecco un gioco dove alla semplice
corsa fra automezzi si aggiunge
un vero e proprio scontro senza
esclusione di colpi. Il titolo & do-
vuto al fatto che il giocatore si tro-
va alla guida di una piccola auto-
mobile radio comandata (R.C. sta
appunto a significare Remote
Control, ovvero controllo a di-
stanza).

Il tema base di A.C. Pro-Am & la
corsa, per cui l'obiettivo primario
& quello di ragl%iungerg in ogni
caso il traguardo, possibilmente
non per ultimi: la corsa non viene
cronometrata, per cui non avrete

roblemi di tempo. :

ungo una serie di circuiti (esat-
tamente 32, che possono avere
una lunghezza da uno a cinque
giri) coperti di ostacoli ed affollati
da alcuni avversari (esattamente
tre, che faranno di tutto per met-
tervi i bastoni fra le ruote). Gli
ostacoli sono di diversa natura,
ed ognuno ha un effetto diverso
sulla vostra auto: le pozzanghere
ne rallentano la corsa, le macchie
d'olio la fanno sbandare, e le bar-
riere... la fermano definitivamen-
te. Sul percorso troverete inoltre
dei particolari che saranno d'aiuto
anziché d'impaccio: trampolini

che vi faranno letteralmente
‘mangiare la strada’, paraurti che
vi d&;mtegi;aranno dalla furia omi-
cida degli awversari, turbo per il
motore, gomme di ricambio, ed
una serie di lettere che — se
raccolte — andranno a formare
la scritta NINTENDO e vi garanti-
ranno una maggiore velocita ed
una grande quantita di punti.

Non mancano poi le armi, anche
queste da raccogliere lungo la
strada: missili per liberarsi dei
veicoli che vi precedono e mine
da sganciare contro quelli che vi
seguono, tenendo presente che
non & possibile utilizzarli entram-
bi nello stesso tempo e che si
esauriscono velocemente. Pur-
tmpgo gli avversari colpiti vengo-
no bloccati solo temporanea-
mente dall'effetto delle armi men-
zZionate,

Una volta arrivati al traguardo vi
aspetta un bel mucchio di punti
ed una premiazione con tanto di
coppa: a questo punto i punti
vengono sommati a quelli gia ot-
tenuti e, o il montaggio sulla
macchina di tutti gli ‘optional’ rac-
colti per strada, si riparte per un
NUOVO percorso.

A Uno del rischiosi circuitl di R.C. Pro-Am

Nintendo.
Cartridge: £ n.p.

Quando R.C. Pro-Am & arrivato in redazione abbiamo sfogato a
turno | nostri pit bassi istinti omicidi; in questo gloco & possibi-
le fare di tutto: testa-coda, sbandate in curva, lamponamentl e
raffiche omicide contro gii avversari, Non si tratta certo di un
corso di scuola guida, quindi. Anche se richlede un certo p

per abituarsi al comandi R.C. Pro-Am sl di tra glocabilissimo,
@ molto entusiasmante. Il gran numero di circuitl e di bonus/ar-
mi assicura una notevole Ionslvlii e dal punto di vista grafico
direl che non sl poteva fare di meglio. Se tenete conto che le
musiche e gl effettl sonori vi faranno pensare che il vostro Nin-

da agglungere.

GLOBALE 90%

tendo sl sia trasformato in un computer a 16-bit, non resta altro

P A M i s s F e
“R.C. Pro-Am si dimostra giocabilissimo,
e molto entusiasmante.”

THE GOONIES I

Nintendo Entertainment System

Se vi state chiedendo come si fa
a parlare di Goonies Il quando
Goonies | non & ancora apparso,
non chiedetelo a noi: questa & la
cartuccia che ci & stata inviata
per la recensione, e non possia-
mo fare altro che dirvi subito
com's il gioco.

Naturalmente la trama ricalca
abbastanza fedelmente quella

del film omonimo, per cui il vostro
compito & quello di andare a libe-
rare |a vostra amica Annie ed al-
tri sei compagni che sono caduti
nelle mani della terribile banda
Fratelli. Ogni vostro compagno &
tenuto prigioniero in un nascondi-
glio diverso, per cui avrete da
scoprirne sette: in questa ricerca
dovrete utilizzare tutte le vostre

EMNERGY
s

e F
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capacita e riflettere molto. Infatti
Goonies |l ricorda abbastanza
Legend Of Zelda, sebbene non
richieda la stessa quantita di im-
pegno.

Gli schermi sono raggruppati in
una serie di ambienti diversi: le
grotte, in cui potrete scoprire te-
sori nascosti e passaggi segreti
che spesso — per poter essere
rivelati — richiederanno una bel-
la martellata sulle pareti roccio-
se, il labirinto, lungo i cui corridoi
vi aspettano — naturalmente ben
nascosti — gli oggetti utili alla ri-
soluzione del gioco; le stanze,
dove affronterete varie creature
(in tutto il gioco ce ne sono ben
30 tutte diverse, di cui alcune si
rivelano degli alleati dai quali ri-
cevere preziosi consigli).

La rappresentazione su schermo
comprende anche una mappa
(richiamabile) sulla quale sono
segnate le posizioni dei vostri
amici e che vi sara di molto aiuto
per orizzontarvi, e la raffigurazio-
ne dei vari oggetti che avete gia
raccolto durante il gioco (chiavi,
boomerang, stivali magici, mute
da sub, etc.).

Tenendo presente che The
Goonies Il & un arcade adventu-
re, e quindi impossibile da risol-
vere in un solo tentativo, i pro-
grammatori hanno pensato bene
di inserire — a fine partita — una
parola d'ordine che vi consenta
di'ripartire, la prossima volta che
giocherete, dallo stesso punto in

cui eravate arrivati,

Nintendo

Cartridge: £ n.p.

Non siamo al livelio di Legend
Of Zelda, ma con Goonies Il la
Nintendo ha immesso sul
mercato un gioco in cul non
10 né gli elementi d'a-
zione né quelli di strategia: la
realizzazione grafica & sono-
ra & ottima, e la ricchezza di
particolarl nello schema di
gioco assicura un buon Inve-
stimento prezzo/tempo di
loco.
orse per coloro che non so-
no particolarmente appassio-
nati di arcade adventure I'im-
patto iniziale potrebbe essere
poco attraente, ma vi assicu-
ro che una volta ‘ingranate’
non vi staccherete pil dal
video.

GLOBALE 87%

“un gioco in cui non
mancano né gli ele-
menti d'azione né
quelli di strategia.”
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Activision is now the exclusive world wide
distributor of Microillusion products. The
red-hot titles range from the all action
arcade style, exciting dungeons & dragons,
to fantasy role playing adventures. Play your
hand, roll your dice or paint the screen -
anything is possible with Microillusions.

Coming soon. .. Ebonstar and Photon Paint j 1GA- ¢ 30.000 1
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el 1983 venne commercializzato un coin-
op intitolato Dragon'’s Lair. Il gioco era im-

perniato intorno gesta del valoroso cavaliere
Dirk il Prode ed ai suoi tentativi di salvare la
fanciulla Daphne nel castello del malefico dra-
go. Lungo la sua avventura, Dirk affronta una
serie di trappole diaboliche e di pericolose
creature man mano che si avvicina sempre di
pit al luogo dove Daphne & tenuta prigioniera
e allo scontro finale con il Drago stesso. Una
trama piuttosto abusata, ma quello che decre-
10 il successo del gioco fu la straordinaria gra-
fica da cartone animato e la presenza di un ri-
produttore per disco al laser nella console.

Le immagini vennero create e re-
se vive attraversi il talento di un
ex-arlista disneyano — la loro
qualita grafica & altissima. Duran-
te ogni partita al giocatore viene
nichiesto un uso 'al secondo’ del
joystick per guidare le azioni del
cavaliere nei vari scontri. Nei mo-
menti chiave di ogni scena, il di-
sco al laser mostra una sequenza
basata sulle azioni del giocatore,
col suo risultato positivo o nega-
ivo
Dragon’s Lair si dimostrd rivalu-
Zionario per f'utilizzo di un disco
al laser come supporto di memo-
rizzazione delle immagini, con-
sentendo cosl I'uso di una grafica
molto pid realistica di quella pro-
dotta con l'uso di un computer, ed
un'animazione cinematografica
impensabile su un computer. C'e-
rano dei brevi intervalli per I'ac-
ce550 al disco laser, ma il risulta-
o cosi spettacolare le rendeva

raticamente irrilevanti.

on sorprende il fatto che furcno
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subito prodgtte delle versioni per
computer di tale ggco per gli 8-
bit da parte della Software Froje-
cts. Dragon’s Lair ed il suo sequi-
to Escape From Singe's Castle
— ed entrambi abbero un certo
successo. Ora la Microdeal ha
creato un sistema sperimentale
utilizzando il laser disc originale,
un riproduttore per compact disc
ed un Atan ST per trasportare il
coin-op dalle saie giochi alle ca-
se. Il sistema & stato collaudato
quasi sin dall'apparire dell'ST: i
frutti di una tale fatica sono ora
venuli alla luce dopo un intenso
lavoro di verifica e di debugging.

La legge
dei cavalieri

Per un prezzo che in Gran Breta-
gna si aggira sulle cento sterline
(poco piu di 200.000 lire) I'acqui-
rente della confezione di Jour-
ney Into The Lair si assicura il
possesso di un disco al laser
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contentente lintero set di immagi-
ni e di suoni del gioco originale da
sala (su un laser disc possono es-
sere memorizzati oltre 20.000 fo-
togrammi) assieme al dischetto
da 3,5 pollici su cui @ memorizza-
to il programma di controllo. | cavi
di collegamento possono essere
acquistati a parte per una somma

r a circa venti sterline

' possibile un uscita sia su moni-
tor che su televisore. Quella TV
avviene attraverso il cavo d'an-
tenna, ma nel caso di un monitor
si richiede un'amplificazione ste-
reo. Utilizzando un monitor con
uscita mono si ottiene soltanto |l
funzionamento di un canale (a
meno di non collegare assieme il
destro e il sinistro), che trasmette
cosi tanto il parlato (grida ed altri
dialoghi) che la musica e gli effetti
sonori. Nella redazione inglese di
TGM é stato utilizzato un normale
televisore per la recensione del
sistema ed un monitor Philips

CMB8833 per le foto.
Alla partenza del sistema, lo
schermo dei controlli principali si
serve dell'ambiente GEM per il
funzionamento del programma
principale e vengono utilizzati dei
menu a discesa per manovrare il
sistema. All'inizio & possibile sce-
gliere uno dei tre livelli di abilita,
da Vassal (Vassallo) a Knight
(Cavaliere) o — nel caso del li-
vello piu difficile — a Lord (Si-
gnore); pud essere deciso anche
il numero di vite: una, tre o
cingue.
La diflerenza principale fra que-
sta versione computerizzala e
gue!la da sala giochi & la forma
i interazione utilizzata. E' ne-
cessario un input verbale in ogni
scontro invece di selezionare
un‘azione col joystick. Il livello di
input delle parole aumenta ad
ogni livello, cosi mentre al livello
di Vassallo @ necessaria una so-
la parola, 1 livelli di Cavaliere e
Signore richiedono frasi comple-
te come ad esempio SWING LE-
FT (piegati verso sinistra),
GHAg PE (afferra la corda),
USE SWORD (usa la spada),
JUMP LEFT (salta verso sini-
stra), non esattamente a livello
dei giochi Infocom o Magnetic
Scrolls ma abbastanza da porta-
re il gioco ﬁiﬁ nel mondo delle
avventure che non degli arcade.

La fine di Dirk

A seconda dello scontro, posso-
no essere effettuate 12 diverse
azioni, e solo una di esse & quel-
la giusta, mentre le altrecondu-
cono il povero Dirk ad un'orribile
e prematura fine. La situazione
suggerisce una logica decisione,
sebbene in alcuni scontri la logi-
ca passa in secondo piano ri-
spetto alla fortuna. Alcuni scher-
mi fatali sono quelli dove é possi-
bile considerare cié che pud ac-
cadere, dato che la soluzione pid
giusta spesso si rivela la pil peri-
colosa o illogica. In ogni istante
durante le fasi di input la situa-
Zione di gioco pud essere salva-
la su dischetto, memorizzando
cosl i risultati raggiunti, il punteg-

io, il luogo ed il numero di vite,

e prime stanze richiedono un
solo comando per passare inco-
lumi a quelle successive, ma
non per molto. Infatti le stanze
successive nascondono pericoli

¥ Ogni decusione pua rivelarsi fatale, in questo istante
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multipli e richiedono quindi azioni
multiple eseguite nella giusta se-
quenza — basta sgarrare una
sola volta e Dirk muore, facendo-
vi ritornare all'inizio dello scontro.
Il riproduttore laser utilizzato per
la recensione di Journey Into
The Lair era un Pioneer LD-700,
sebbene sia possibile utilizzare
dei riproduttori piu diffusi, attra-
verso il software di configurazio-
ne. Per utilizzare sistemi diversi,
viene caricato in memoria tale so-
ftware dopo il collegamento col
riproduttore, e si passa alla confi-
gurazione

Il sistema funziona facendo leg-
gere al riproduttore la sequenza
automatica dal disco e passando
poi alla fase di input, in cui l'm
magine su schermo si ferma e il
controllo viene ceduto all'ST per
l'input del giocatore. Una volta in-
serito lnput verbale, la macchina
esamina il disco fino a trovare e
visualizzare la relativa sequenza
di successo o di morte

Chi lo comprera?

Non essendoci altri piani, al mo-
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mento, per sviluppi @ commer-
cializzazioni fulure, Journey Into
The Lair imane un esperimento
piuttosto costoso, ma che ha sa-
puto portare alla luce le possibili
ta offerte dall'utilizzo di immagini
laser nei videogiochi. Ci siamo
chiesti chi potrebbe essere l'a-
cquirente ideale di un tale siste-
ma, e abbiamo quindi passato la
domanda a John Symes della
Microdeal “E' piuttosto discutibi-
le,” ha risposto il prodotto non @
diretto a qualcuno in particolare,
ma finira naturalmente in am
bienti particolari... o nelle case di
qualche ragazzino viziato!"

Ma il problema principale non &
forse quello che sono ancora po-
chi i possesson di un riproduttore
per compact disc? Quanti ne so-
no stati venduti in Gran Breta
gna, per esempio?

*Circa 50.000 unita, ma la mag-
gior parte di essi non @ interatti
va, dato che la massa & coshitui
1a dalle versioni economiche da
70 sterline che furono vendule
tre anni fa. Tuttavia ci sono delle
nuove versioni interattive che
verranno commercializzate que-

FUTURO

LA RECENSIONE

La grafica ed il sonoro di Journey Into The Lair sono stati tratti diret-
tamente dal gioco da sala, e come tali non possono essere criticati.
L'interazione fra il giocatore ed il riproduttore al laser & un po'
aspra, dato che l'azione si ferma per riprendere solo dopo il suo in-
put. Tuttavia, tale pausa lascia il tempo per riflettere, il che & molto
pilt bello della frenetica interazione utilizzata sul sistema originale.
Come risultato esso diventa pill un'avventura a scelta multipla che
non un vero e proprio gioco d'azione. E come tutti i giochi a scelte
multiple esaurisce abbastanza rapidamente le sue possibilita, so-
praftutto se avete gia giocato l'arcade originale.

Le soluzioni ad ogni scontro hanno una logica abbastanza inconsi-
stente, e portano cosl all'utilizzo di scelte casuali e al metodo di
esclusione per errori durante il gioco.

Se fosse stato possibile il controllo tramite joystick, il divertimento
sarebbe certamente aumentato, aggiungendo molto pil fascino e
sfida al gioco, ma John Symes ci ha spiegato che i tempi di reazio-
ne del riproduttore laser non sarebbero stati abbastanza rapidi. Per
il suo costo effettivo, il sistema & abbastanza primitivo, basandosi
sull'ambiente GEM per il funzionamento del laser disc ed operando
esclusivamente in media risoluzione (sebbene effettui il boot in bas-
sa risoluzione). Come esperimento, ¢'¢ da congratularsi con la Mi-
crodeal per le sue innovazioni sul mercato, come gioco, Journey
Into The Lair rappresenta un brutto rapporto prezzo/prestazioni, per
tutte le sue qualiti grafiche e sonore. Ma potrebbe benissimo aprire
la strada al futuro, e la Microdeal avra dato un grosso contributo per
questo.

stemi futuri. Sfortunatamente, la

st'anno e che gia lo sono negli
Stati Uniti.”

Il che potrebbe aumentare il nu
mero di vendite. Allora, come
stanno andando le vendite di
questo gioiello?

“Stiamo commercializzando
Journey Into The Lair da Maggio
di quest'anno — pid che altro
dietro ordine dei clienti piuttosto
che in una vendita attraverso i
negozi. Al momento, siamo sor
presi dal numero di vendite. Ma
in effetti il progetto & stato pid
che altro una sorta di esperimen-
1o, una vera e propria avventura
per noi.”

Come tutti | prototipi, Journey In-
to The Lair apre la strada per si

Microdeal non ha ancora preso in
considerazione |'idea di lavorare
sul sistema attraverso la produ
zione di dischi laser aggiuntivi,
sebbene stiano lavorando su un
nuovo linguaggio video interattivo
che si serve di icone e che po
trebbe potrebbe diffondere velo
cemente la tecnologia utilizzata
nel sistema di Journey Into The
Lair,

Dalla Readysoft ci &
appena glunta una
notizia a dir poco sen-
sazionale, e abblamo
I'onore di darvela in
anteprima: & gia pronta
— @ quindi sara com-
mercializzata presto —
una versione software
di Dragon’s Lair per A-
miga. Qui a flanco vi
mostriamo un'immagine
del gioco, che occupera
diversl dischetti ma ga-
rantira tanta, tantissima
azione, grafica da carto-
ne animato e sonocro ai
massimi livelli! Aguz-
zate occhi ed orecchie,
perché presto ne risen-
tirete parlare su queste
stesse pagine...
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GLI

‘ALTRI’

GUERRIERL
U'ACCIAID

egli ultimi anni, un nuovo tipo di gioco ha
fatto la sua comparsa anche in ltalia: il
ioco di Ruolo. Il mercato presenta oggi centi-
naia di scelte possibili fra nuovi universi e stra-
ne avventure in cui vivere impersonando gli
eroi dei propri sogni. Con questa rubrica, THE
GAMES MACHINE vuole aiutare il principiante
e condurre il semplice curioso nel complicato
mondo dei giochi di ruolo ma anche in altri gio-
chi da tavolo, presentando ogni mese dei nuo-
vi prodotti e mettendoli in relazione — quando
& possibile — con le loro versioni digitali.

Fra i programmi di Shareware,
ovvero quelli che alcuni program-
matori inseriscono nelle softeche
di Public Domain con intenti auto-
promozionali, ci sono due titoli
-molto interessanti; si tratta di Bat-
tie Mech e Battle Droid,
| due pro%mmmifgioco mostrano
gli scontri fra due enormi robot da
combattimento, sui quali il gioca-
' tore ha montanto una serie di ar-
mi impressionanti ed accessori
futuristici.
Il primo & opera di Ralph H.
Reed, il cui indirizzo & citato nel-
lintroduzione che appare durante
il caricamento, il quale ci tiene a
precisare che il programma & sl
di pubblico dominio, ma che sara
grato se coloro che I'hanno ap-
prezzato gli inviassero la somma
di venti dollari: resta inteso che
con un simile investimento ci si
arantisce l'invio — da parte del-
autore — di qualsiasi nuova ver-
sione o di qualsiasi informazione
aggiuntiva. Battle Mech & diviso
in due moduli principali: Battle e
Factory. Il primo rappresenta |'a-
rena dove si svolgono gli scontri,
owvero il programma di combatti-
mento vero e proprio: allinizio del
gioco vengono selezionati i due
robot che si scontreranno e viene
decisa la natura del terreno di
gioco (percentuale di rocce,
acqua, sabbia ed allri particolari),
che viene poi rappresentato co-
me una cartina 'a nido d'ape’,
cioé formata da esagoni di diver-
so colore, sullo stile dei ‘war ga-
me’; ogni colore rappresenta un
tipo di territorio o di asperita, e in
due delle caselle sono sistemati i
simboli dei due robot, pronti per
la battaglia. Attraverso una serie
di menu e di comandi si procede
quindi a muovere i '‘pezzi' e a
sferrare gli attacchi contro il nemi-
co, con la possibilitd di ‘giocare
d'azzardo' generando valori ca-
suali attraverso un 'tiro di dadi' si-
mulato.

Il modulo Factory @& invece quelio
che permette la ‘costruzione' dei
robot, ed & fra le cose che si rice-
vono inviando l'offerta summen-
zionata all'autore: attraverso tale
programma si decidono cose co-
me la potenza delle armi, la velo-
cita di spostamento del robot, la
resistenza della sua corazza, efc.
Sul dischetto sono presenti natu-
ralmente dei robot gia 'montati’,
contrassegnati con nomi come
Archer, Crusader, Marauder,
Stinger, Phoenix, etc.

Il secondo programma di Public
Domain, ovvero Battie Droid, af-
fronta lo stesso argomento ma
con un approccio diverso. Infatti

la partecipazione attiva del gioca-
tore avviene soltanto nella fase di
‘preparazione’ del proprio ‘guer-
niero meccanico’, che si presenta
sotto forma di un vero e proprio
‘programma’ contenente tutte le
caratteristiche del robot, scritto in
testo ASCI| ed affidato ad uno
speciale 'programma compila-

tore’.

Battle Droid viene definito dall'au-
tore — Gregg Jacobs — un
‘gioco di intelligenza artificiale e
sopravvivenza', e si basa sul
concetto che ognuno di questi
‘droidi da combattimento’ abbia
come componente di base una
cpu, e che il giocatore debba let-
teralmente programmare questa
cpu fomencg tutti i dati che pos-
sono fare del suo robot un valido
mezzo bellico. Naturalmente, co-
me normalmente accade in que-
sto tipo di giochi, ci sono dei limiti
‘economici’ all'armamento del
droide, ma le successive vittorie
in combattimento permettono di
incrementare le propie ‘finanze’ e
djupotenziare cosi il proprio ‘pu-

illo’.

‘autore di Battle Droid precisa,
nellintroduzione, che il program-
ma sorgente in C del compilatore
& in vendita, se qualcuno deside-
ra trasportarlo su alti computer
come Macintosh o |BM.

C'é da fare una piccola precisa-
zione per coloro che, fino a que-
sto momento, abbiano classifica-
to come ‘fuori dalla realta’ %:i ap-
passionati di un simile hobby: in
verie parti del mondo si svolgono
dei veri e propri ‘campionati’ ba-
sati su questi giochi, come avvie-
ne col Risiko o col Subbuteo.

Ma lasciamo ora il discorso ‘com-
puterizzato' e torniamo all'argo-
mento in questione, perché — e
quasi nessuno lo sa — i concett
che stanno dietro a questi due
giochi hanno avuto origine da un
‘role-game’ dalla storia estrema-
mente complicata. ..

Agli inizi del 1980, un disegnato-
re giapponese pubblicd sulla rivi-
sta ‘Newtype' una serie di dise-
gni estremamente dettagliati e
realistici raffiguranti delle grosse

astronavi ed altri mezzi da com-
battimento. Fra questi, i disegni
di alcuni imponenti mezzi androi-
di colpirono la fantasia degli ani-
matori di una delle pid importanti
case cinematografiche nippo-
niche.

Si trattava di giganti d'acciaio
molto diversi dai vari Goldrake e

GIOCHI

Mazinger, studiati in maniera rea-
listica @ per questo molto piu vici-
ni ai pesanti macchinari di una |
raffineria che non ai guerrieri sa-
murai tanto cari a milioni di tele-
spefttatori.
Gambe tozze, pesanti corazze e
numerosi particolari (la vernice
spesso scrostata e le lamiere
ammaccate, ad esempio) contri-
buivano a rendere ‘credibili' que-
sti giganti di 24 metri, che presto
— fatte alcune modifiche minori
ed in seguito alla creazione di
mezzi pil vicini alla tradizione di
UFO Robot che li affiancassero
— erano gia diventati le star di
un lungometraggio a cartoni ani-
mati dal titolo ‘Macross'.
Il film ebbe immediatamente un
enorme successo, e quando rag-
giunse gli Stati Uniti stimold in-
credibilmente la fantasia di una
imponente equipe di grafici ca-
peggiati dall‘italo-americano UI-
Fio inucci spingendoli ad unire
e proprie forze e collaborare con
gli autori giapponesi per dare un
seguito alle avventure della gi-
gantesca astronave del film origi-
nale,
Quella collaborazione diede vita
ad una vera e propria epopea, in-
centrata su di una serie di guerre
tra forze aliene (gli Zentraedi ed i
Robotech Lords) nelle quali la
Terra rimase coinvolta suo mal-
grado venendo cosl a svolgere
un ruolo fondamentale. Questa
serie di cartoni animati, giunta
anche in Italia col nome di ‘Robo-
tech’, glanera a sua volta serie
parallele (Southern Cross) ed
episodi riguardanti i discendenti
dei protagonisti originari (New
Generation), affermandosi cosi
come una delle produzioni gia
ponesi pid conosciute a livello
mondiale @ come una delle sa-
ghe pid particolareggiate mai
prodotte in questo campo, grazie
anche ai frequenti interventi da
parte della produzione americana
sulle trame dei film destinati al-
I'Occidente.
Limprovvisa notorieta dei mezzi
combattenti presentati inizial-
mente su Newtype spinse a que-
sto punto una importante ditta
americana specializzata nella
groduzione di war games (la FA-
A, a cui si deve anche la versio-
ne giocabile della saga di Star
Trek) ad interessarsi a questo
nuovo fenomeno di costume.
Per una qualche ragione che non
& mai stata rivelata, al FASA non
acquistd i diritti sulla serie vera e
propria, ma solo sulla grafica dei
mezzi meccanici, che l:gl\gaghlarlcr
no i personaggi principali del lo-
ro gioco 'Bata&%goroids'. Al giorno
d'oggi, Battle Droids non & pill in
commercio ed & stato completa-
mente rimpiazzato dalla serie
‘Battletech’, che abbiamo avuto il
piacere e l'onore di provare e che
quindi passiamo a presentarvi in
questo stesso articolo.

L'AMBIENTAZIONE

Il mondo di Battletech & un uni-
verso popolato di coloni terrestri
ormai completamente ambientati-
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‘ALTRI GIOCHF’

si sui loro nuovi mondi, i quali so-
no dominati da cinque grosse ‘fa-
miglie’ in continua lotta tra di loro.
| giocatori entrano in campo nel
periodo delle Guerre di Succes-
sione, durante il quale la poverta
di risorse (soprattutto tecnologi-
che) della maggior parte dei pia-
neti spinge a considerare il pos-
sesso di uno dei pochi Battleme-
ch (i giganteschi robot da com-
battimento) come un importante
status symbol. In un tale mondo
post-atomico in cui & spesso la
forza bruta a prevalere, i giocatori
impersonano dei Mechwarrior (pi-
loti di Batlemech) che, in questo
periodo di lotte intestine e non,
sono considerati alla stregua di
eroi mitologici. Il gioco pud esse-
re condotto su vari livelll, tutti per-
fettamente coordinati ne...

IL GIOCO DI RUOLO

Il ‘role game' ambientato nell'uni-
verso di Battletech si chiama ‘Me-
chwarrior' (se volete sapere cosa
& esattamente un gioco di ruolo,
la serie di articoli pubblicati a par-
tire dal numero 25 di Zzap! fa al
caso vostro), ed in esso potete
interpretare uno qualsiasi dei per-
sonaggi che lo popolano, dal me-
chwarrior vero e proprio al pilota
di astronave, dal tecnico al medi-
co, creando cosl delle sguadre
complete ed autosufficienti.

Il sistema utilizzato & piuttosto
complesso, ma una volta apprese
le regole di base la profondita del
gioco ripaga completamente del
tempo speso ad impararle —
sebbene si rivelino a volte un po’
involute: esse contemplano infatti
TUTTI i casi che si possono pre-
sentare nel corso di una partita.
La FASA fornisce un'impressio-
nante guantitd di materiale che,
anche se non strettamente ne-
cessario ai fini del gioco, si rivela
estremamente utile ai giocatori di
Mechwarrior per ‘entrare nella
parte’. Nel ricco catalogo sono
presenti dei meravigliosi poster
stampati su carta pesante azzur-
ra nei quali sono descritti i mec-
canismi intemi ed esterni dei vari
battlemech (Technical Blueprin-
ts), manuali che elencano le ca-
ratteristiche tecniche ed il funzio-
namento di armi, mezzi ed og%et-
ti caratteristici dell'epoca (Techni-
cal Readouts | e Il), cataloghi di
astronavi (Dropships & Jumpshi-
ps) e persino pubblicazioni spe-
cializzate, come il manuale ad
uso dei mercenari (Mercenary
Handbook) o le riviste 'Battle Te-
chnology', complete di pubblicita
e resoconti di battaglie, rigorosa-
mente datate ‘2080,

Un'altra serie di prodotti interes-
santi & coslituita dalle monografie
riguardanti le cinque casate do-
minanti e dal volume ‘The Peri-
phery’, nei quali & riportato un
-gran numero di dati politici, storici
@ sociali relativi ai leader ed alla
loro organizzazione sui pianeti
principali (circa 200!) e penferici.
Chi, arrivato a questo punto, cre-
de che questa massa di materiale
sia sufficiente per garantire un
gioco della durata di alcuni secoli,
non ha fatto i conti con limportan-
za che giocano le battaglie fra
mezzi pesanti in un mondo come
questo. In effetti, 'unica limitazio-
ne di Mechwarrior (che, ripetia-

mo, pud essere %iocalo senza
prablemi anche nella sua versio-
ne di base) sta nel fatto che nelle
sue infinite regole non sono state
comprese quelle relative alle bat-
taglie campali, in ossequio alla
logica secondo la quale se per
gestire la vita di un singolo per-
sonaggio @ necessario un intero
volume, per quanto riguarda le
varie compagnie terrestri ed ae-
ree sara come minimo neces-
sario. ..

IL WAR GAME
La serie di war games ispirati al
mondo di Battletech &, come ogni
prodotto della serie, perfettamen-
te integrabile col resto del mate-
riale e della documentazione,
ermettendo cosl un gioco ‘com-
inato' nel quale sia considerato
oﬁni aspetto della vita delme-
chwarrior. Come abbiamo gia
detto, il gioco era inizialmente
nalo come war game, e per que-
sta ragione & consigliabile adot-
tare almeno la confezione di ba-
se 'Battletech’ per la simulazione
di confiitti fra battlemech che al-
trimenti sarebbero gestiti solo su-
E:ﬂicialmanw in Mechwarrior.
serie dei war game (simula-
zioni di combattimenti giocati su
mappe esagonate che riprodu-
con il terreno in cui avviene lo
scontro) si sviluppa, a differenza
del ‘role game’, in una direzione
ben precisa: il primo passo & ov-
viamente rappresentato da ‘Bat-
tietech’, che comprende le regole
per i combattimenti di singoli bat-

dalla possibilitd di far entrare in
battaglia anche astronavi e mezzi
aerei, senonché di poter usufrui-
re di forze aerotrasportate e di un
set di regole estremamente com-
pleto e realistico che permette la
gestione di intere battaglie spa-
ziali fra caccia e navi da traspor-
to. Per chi volesse invece tenere
i piedi per terra, lo sviluppo idea-
le & sicuramente ‘Citytech’, che
aggiunge (poche, in verita) rego-
le e nuove mappe per ambienta-
re i propri combattimenti in citta
spesso dotate di interi ‘palazzi da
uerra’.

i set di espansione ideali sono

in tutti i casi le mappe (Battletech
Map Set) ed i nuovi battlemech
(Battletech Reinforcements) con
cui si possono gestire tranquilla-
mente tutti gli avvenimenti delle
Guerre di Successione.
Se a questo punto avete perso il
filo del discorso, e la prospettiva
di dover considerare una decina
di diversi libri di regole vi spa-
venta, un ennesimo volume &
quello che fa per voi. Nel ‘Battle-
tech manual’ trovate infatti rac-
colte tutte le regole di Battletech,
Citytech e Aerotech, farcite da
qualche regola addizionale ri-
guardante navi e sottomarini, eli-
cotteri @ simili amenita (per poter
giocare avete perd bisogno del
materiale contenuto nelle confe-
zioni multiple — ahimé.)

ALTRI SVILUPPI

Le regole relative ai mezzi da
battaglia pil tradizionali sono an-

tlemech (in ‘Battle Droids' si po-
tevano solo fare duelli) eventual-
mente uniti da alleanze e (fragilis-
simil) patti di non aggressione. La
scatola comprende (oltre alle re-
gola. s'intende!) una mappa e

elle pedine ‘cartacee’ che rap-
presentano i robot, stampate a
colori @ molto ben realizzate, a
differenza di molti altri prodotti
che penalizzano stupidamente la
parte grafica per favorire le re-

ole.

uando si sara raggiunta una
certa abilitd strategica in batta-
glia, la tappa successiva sara
quasi sicuramente data dall'e-
spansione ‘Aerotech’, che dietro
ad un aspetto piuttosto povero
(mappa su carta leggera e se-
gnalini quadrati) nasconde enor-
mi potenzialita, rappresentate

che contenute nella poderosa
espansione 'Battieforce’, indiriz-
zata a quei giocatori megalomani
che desiderino simulare una bat-
taglia combattuta non da singole
unitd ma da veri e propri eserciti
completi di ogni genere di mezzo
concepibile fra cui, da buona ulti-
ma, la fanteria umana. 3
Se poi le singole battaglie non vi
interessano proprio, ma ragiona-
te solo in termini di Guerra Glo-
bale, ‘The Succession Wars' pud
certamente fare al caso vostro
dal momento cha basa tutta la
sua dinamica sull'aspetto politico
e diplomatico esistente fra le Fa-

miglie. ;

Gli inventori della FASA si sono
poi sbizzarriti nel creare quello
che pud essere definito come
‘materiale informativo': nel mo-

mento in cui scruviamo esistono
sei moduli di espansione formati
da opuscoli nei quali vengono
descritte altrettante cumpa%r;ie
mercenarie e presentate le bat-
taglie a cui esse hanno preso
parte, il tutto reso con una preci-
sione decisamente maniacale
che induce alla crisi d'identita
con il proprio personaggio. In
una simile eventualita, il povero
schizofrenico non viene comun-
ue abbandonato a se stesso
lla FASA: anche se non é sta-
to ancora creato il modulo ‘Paz-
zotech’, sono stati scritti almeno
quattro romanzi ed un fumetto
basati sulle battaglie descritte
nei giochi, i quali possono perlo-
meno dare [illusione, all'ex-gio-
catore, di essere effettivamente
parte di un mondo in cui il pos-
sesso di un battlemech & ancora
la cosa pil importante.

LE NOSTRE IMPRESSIONI

Il mondo di Battle tech & estre-
mamente realistico e coerente
con se stesso:per quanto abbia-
mo cercato, non siamo riusciti a
trovare una minima contraddi-
zione in uno qualsiasi dei moduli
che abbiamo giocato (quasi tut-
ti). Chi a questo punto pensa
ancora di trovarsi di fronte ad un
g'iochino stupido fatto per i fans

i Goldrake, dovrebbe ricredersi
sapendo che in tutto il gioco non
esiste un solo aspetto che si ri-
faccia a q-..lealgenera di speftaco-
lo, al di la dell'aspetto esteriore
dei battlemech. Regole come

uelle sugli effetti della gravita
gurants una virata ad alta velo-
cita o sul surriscaldamento delle
armi durante e dopo il loro uti-
lizzo rendono in effetti il gioco
abbastanza indigesto per chi vi
si awvicina credendo di poter ur-
lare 'Alabarda Spaziale' o ‘Lama
Peforante!’. Chi volesse dedicar-
si a questo genere di cose pud
comungque rivolgere la sua at-
tenzione a...

ROBOTECH
La serie televisiva originale ‘Ro-
botech' non & stata dmenticata
dallindustria dei giochi di ruolo:
la Palladium americana ha pro-
dotto una bellissima versione
dei cartoni animati in cinque vo-
lumetti che coprono completa-
mente ogni aspetto delle guerre
Invid @ Zentraedi. Si tratta di un
sistema di role game abbastan-
za lontano dalla precisione 0s-
sessiva dei particolari di Battle-
tech, ma ancora una volta l'at-
tenzione é diretta al realismo
della simulazione, per quanto
qui venga tenuto un occhio di ri-
gardn sui protagonisti umani
lla vicenada. Al di la di ogni
realismo va invece il semi-sco-
nosciuto ‘Mekton’, dove ci si
aspetta che i giocatori si accapi-
Blino l'un I'altro a suon di ‘Missili
rotonici!' e ‘Giravolta Spazia-
le!", ma che comunque — come
Robotech, del resto — & ben
lungi dall'essere importato in
modo regolare e continuativo
nel nostro Paese.
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‘ALTRI GIOCHYI’

B E. OF T hiE
MUMMY’'S TOMB

Gloco da Tavolo per 1-4 Glocatori
Games Workshop, £ 41.900

Curse of the Mummy's Tomb (La | tomba. Ad un turno prefissato il
Maledizione della Mummia) & I'ul- gioentora pud decidere di scam-
tima novita della Games Wor- iare una o piu carte con delle
kshop in fatto di boardgame, e | Foglie Tana — dei contatori che
comprende un piano di gioco tri- | possono servire a ridare delle vi-
dimensionale ad incastro che | te perdute o ad otteners il con-
rappresenta linterno della Pira- | trollo della Mummia, oppure Spo-
mide di Khonsu in cui il giocatore | stare il proprio pezzo a seconda
dovra avventurarsi per ritrovare il | della carta di Movimento. Perd in
leg?-andario Elisir dell'lmmortali- | questo modo gli altri giocatori
ta. L'immortalita & il premio per il | possono a loro volta aggiungere
vincitore — per colui che perde, | altre carte per far avanzare il
la morte attende silenziosa sotto | pezzo e magari nella direzione
forma di dardi avvelenati, traJ:- sbagliata! A seconda del luogo fi-
pole che calano allimprovviso dal | nale di sosta del pezzo, gh altri
nulla, trabocchetti per gli incauti,
scorpioni giganti, vipere e natu-
raimente [a stessa Mummia vi-
vente!
Coloro che conoscono (ed han-
nop giocato) il precedente boar-
dgame della Games Workshop,
DungeonQuest (avremo modo di
parlarne, non temete), non sa-
ranno affatto sorpresi di ritrovare
delle stupende pedine — sotto
forma di miniature in metallo —
rappresentano i quattro gio-

giocatori possono gettare altre
carte per far sl che il povero av-
venturiero si imbatta in mostri,
trappole e forse tesori. Questi
elementi vengono affrontati utiliz-
zando un sistema di punteggi re-
lativo alle caratteristiche per-
sonaggio — ogni giocatore pos-
siede un punteggio relativo alla
Scaltrezza, all'Egittologia, alla
Sorte @ cose del genere e dovra
gettare un dado basato su quel
punteggio per evitare un mostro
catori e la terribile Mummia, in- | o una trappola. |l fallimento pud
sieme ad un manuale succinto e provocare 120 perdita di una vita o
(quasi sempre) chiaro che spie- guarche altro inconveniente.
g:sll funzionamento del gioco e uindi i giocatori fanno riforni-
crive, con una prosa piuttosto | mento di carte e continuano con
lugubre, i vari abitatori della tom- | i tumi successivi.
ba. All'interno della confezione | Un ulteriore pericolo @ costituito
troverete anche delle coloratissi- | dalla Mummia, I'inquilino pil te-
me carte di gioco, il tabellone e | mibile della piramide, che viene
lantissimi piccoli coni blu da uti- | mosso attraverso un divertente
lizzare come marcatori. sistema d'asta. Il giocatore che
Il gioco pud essere giocato in so- | offre il maggior numero di Foglie
litario oppure in gruppo (fino a | Tana pud muovere il mostro ver-
quatiro giocatori), assumendo i | so la sua vitima preferita.
ruoli di coraggiosi avventurieri | In generale Curse of the Mum-
come linvestigatore privato di my's Tomb ci & piaciuto. E' un
San Francisco Marlow Hammett | gioco divertente con una gran
ed il famoso Professor Nayland %uanlila di avvenimenti possibili.
Cushing. Lo schema di gioco e | Tuttavia, ho trovato la fine dei
un tantino pid complesso di quel- ioco un po' insoddisfacente.
lo di DungeonQuest, e per fortu- na volta che il giocatore riesce
na viene offerta ai giocatori diin- | a r?ogiungel_'e la ra di Osiri-
teragire fra loro. DungeonQuest | de dove & situato I'slisir deve uti-
era in fondo un solitario per 1-4 | lizzare una serie di lanci di dadi
iocatori! : — che possono richiedere anche
ni giocatore riceve un gruppo | diversi tumi per essere completa-
di carte che possono avere diver- | ti — e finalgiente vincere la par-
se funzioni, rappresentando mo- | tita, ma nel frattempo gli altri gio-
stri, trappole o tesori che & possi- | catori possono fare ben poco per
bile trovare allinterno della pira- | ostacolare i suoi progressi eccet-
mide oppure Carte di Movimento | to sperare di raggiungere essi
che permettono al giocatore di | stessi la Camera e completare
avanzare nell'esplorazione della | per primi il lancio dei dadi.

Un altro problema & che una par-
tita a quattro giocatori pud andare
avanti per un tempo lunghissimo.
Con tre giocatori in grado di gio-
care i loro movimenti e carte-trap-
pola per ostacolare il quarto gio-
catore, il gioco pud continuare al-
l'infinito senza che nessuno rie-
sca effettivamente a progredire.
Avrete sicuramente bisogno del-

I'Elisir dell'lmmortalita per risol-
vere il problemal Il gioco funzio-
na probabilmente meglio con tre
o forse due giocatori.

In definitiva, un gioco affascinan-
te e divertente, sebbene no po-
trei Fiurare sulla longevita del
suo fascino. Si sa come sono le
Camere di Osiride: vista una, vi-
ste tutte!

apman

PERGIOCO - Via S. Prospero, 1 - 20121 MILANO; Tel. (02) 808031

Presenta:
le nuove scacchiers elettroniche
Pocket Plus: tascabile, 8 livelli, 600 KHz L 104.000
MK 12: da tavolo, 8 livelli, 600 KHz L 187.000
EXPRESS 16K: tasc, 17 liv., ELO 1800, 8 MHz L 209,000
TURBO 16K: da tavolo, 17 livelli, ELO 1800, 12 MHz L. 318,000

ASTRAL  :da tavolo, in

LEONARDO: si coll
MODUL!  :ANALYST 6 MHz

ENDGAME ROM
PRO BRIDGE

Boardgames Horror

. tascabile,

, 17 livelli, ELO 1800, 8 MHz L 429.000
TURBO KING: da tavolo, 64 livelli, 5 MHz,
STRATOS: da tavolo, in lagno, 64 livelli, 6

tes L 605.000

. roge 64 Kiytos L 5251000
I .|
i Computer, 12 MHz g, 34 L 890.000
t;gg\?wvs? 8MHz L.880.000
BACKGAMMON: da tavolo, 8 lvelli, progrsmmabile 8 Kbytes L 275.000
Lol 920 Ktz L 18,000

* Curse of the Mummy’s Tomb: 1/4 gioc., mappa 3-D, 4 miniat. in metallo L 41,900
* Fury of Dracula: 2/4 giocatori, mappa Europa, 4 min. plastica L 41,900

ame Fantasy

* Talisman: 2/6 gioc., mappa teritorio fantasy, 14 personaggi L41.800

Talisman Expansion Kit: avventure e

i aggiuntvi  L15.900

Talisman the Adventure: avventure @ finali diff, scheda person. L.15.900
Talisman Dungeon: mappa aggiuntiva, avventurs, personaggi L22.900

Talisman Timescape:

* DungeonQuest: 1/4
Heroes for Dun,

Chaos
Boardgame Storicl

) Wmﬂmh!s: 2/6 giocatori, mi
* Blood : 2/6 giocatori, mappa
Boardgames Fantascienza

mappa agg., aw., pers. fantascienza
w.,m?gpamah,lpemmmi,ninpm L.41.900
! c ] t: 12 pers, 12’Immﬁdﬂn L.28.800
'mlhg?ss gioc, mappa esagoni fantasy
.BbodBmlz Mnmﬁmmw in. plast.  L56.
3 : 2 gloc., campo calcio polisti min.

? umdg?zfdg

leritorio, 30
1600 L.55.

L.37.800
, 6 miniat. L41.800
900

joc., 112 carte, 4 piani di gioco L 28.900

i L47.900
m"‘m

- Rogue Trooper: 2/6 giocatori, miniature plastica, 200 AD  L41.900

* Block Mania: 2

, Mappa casegglati, carte da gioco L41.800

Mega Mania: 4 giocatori, 2 mappe aggiuntive  L.22.
* Chainsaw Warnor: solitario, mappa grattacielo L41.900

Tuttl | sono (la
Hoh;lul‘ﬂm Games (non tradott])

non & compresa nel prezzo).

R asy
* Warhammer Fantasy RPG: libro regole per avventure L47.900
Warhammer .200

Campaign: 2 aventure L35

G e

Power Behind The Throne: awentura L
io L.28.900

Death on the Reik: scatola, 1 avwentura

Warhammer City: scenario
Character Pack: accessono L12.900
Warhammer Armies:

io L12.800

BCCEsSorno
* RuneQuest (E& 15 o oltra): libro regole base  L28.900
Advanced RuneQuest: libro regole

: scenario. L.35.000
RPG Horror (15 e oltre)

* Call if Chtulu: libro regole base L.47.900

regole avanzate L 41.500
mosiri L31.00

Statue Of The Sorcerer: scenario L 15.900
Green And Pleasant Land: scenariol. 19.100

Regole per Battaglie Fantasy (17 o oltre
ATt Batie I o o lo base }Lu.soo

5 ammer II1: libro
Siege: regole per assedio L41.600

Bloodbath Ar Orcs Drift: scanario e cartamodeli edifici fantasy L22.300
Terror Of The Lichemaster: scenario e cartamodell edifici fantasy L.22.300
Blood On The Streets: cartamodelli edifici fantasy L.22.300

McDeath: cartal
Wohpoant
* Warhammer 40

modelli edifici fantasy

L.22;300
lie Fantascienza (17 e oiire)
.000 Rogue Trader: libro regole base L 47.900

R Approved: libro espansiona regole  L22.300
* Battletach (raduz. italiana a parte) L.44.000
Aerotech L.33.000

Battleforce
Battietech Reinforcaments

Mech Warrior RPG
The Succession Wars

Per ordini scrivere o telefonare.
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AVVENTURA

ADTAENTURE

Abstract COncepts
Atari ST/Amiga: € n.p.

lcuni mesi fa, Anna Popkess ed il suo ra-

gazzo, Fergus McNeil, affrontarono il pit-
toresco percorso che porta a Ludiow per anda-
re a trovare la redazione inglese di TGM. All'e-
poca erano gia apparse numerose immagini
pubblicitarie dell'Avventura (compresa la foto
dei due colombi in atteggiamento tetro e miste-
rioso), e ci fece piacere scoprire che Anna &
ancora meglio che in fotografia, mentre Fergus
@ piu basso. Erano andati fino agli uffici di
TGM per mostrare la loro nuova avventura,
Mindfighter — un gioco realizzato con ['utility
ideata dallo stesso Fergus, lo SWAN (System
Without A Name, ovvero Sistema Senza
Nome).
Mentre caricavo la versione Atari

ST di Mindfighter le mie speranze
erano alte. Ito presto comin-

ciarono a sfumare...
La sceneggiatura parla di un ra-
gazzo di nome Robin — inter-

pretato da voi in persona — e
della sua capacita di viaggiare
con la mente attraverso il tempo.
Inavvertitamente egli si ritrova in
un futuro tutt'altro che roseo della
stor;?_ dell'umanita. Robin si ri-
sveglia in un vero e proprio incu-
bo, sulla sommita dF‘una collina
artificiale formata da detriti situa-
ta in mezzo al desolato paesag-
gio di rovine di una citta, tutto cid
che & scampato ad un olocausto
nucleare. Egli scopre l'esistenza
di un'organizzazione, nota sem-
plicemente come |l Sistema, che
controlla i pochi, deboli esseri
umani sopravvissuti. Robin deci-
de cosl non solo di fuggire ritor-
nando al suo presente, ma anche
di scoprire chi — in tale tempo
— sta tramando contro 'umani-
14, cercando di fermario in ogni
modo, e nel giro di 24 ore.
Durante il gioco lo schermo & di-
viso in due parti, con una serie
di immagini grafiche deprimenti
circondate da una larga comice
sopra le righe di testo che scorro-
no verso l'alto. Il parser & natural-
mente piuttosto sofisticato —
comprende ALL (tutto), IT (es-
so/a), OOPS (annulla l'ulima
mossa), RAM SAVE, ecc... —
sfortunatamente il vocabolario ef-
fettivo & assurdamente ridotto.
Una delle caratteristiche che gli
autori mi fecero notare era la ca-
pacita che il programma posse-
deva di ‘pensare’. Se il giocatore
si ritrova davanti ad una porta
chiusa a chiave nella direzione
Nerd ed ha con sé la chiave giu-
sta, il semplice comando ‘N’ pro-
duce il seguente avvenimento:
‘Robin gird la chiave nella serra-
tura, aprl la porta e si diresse a
Nord'. Se Robin viene assalito e
vuole reagire a sua volta infieren-
do sull'assalitore, digitando "Kill
Guard' (uccidi la guardia), per
esempio, non solo si oftiene una
reazione di attacco da del
rotagonista ma addirittura I'uti-
izzo, nel corso di essa, dell'og-
getto pid adatto posseduto in
quel momento da in. Queste

gglo post-

carﬁttaristichg mettono fine a
quelle seccanti enze (vere e
proprie lezioni mnilograﬁa) ti-

&:: e dei giochi prodotti dalla
gnetic Scrolls:

Risposta: ‘Quale chiave?’

Input: ‘La chiave di ottone’
Risposta: ‘Quale chiave di otto-
ne? La vecchia chiave di ottone o
la nuova?

Input: ‘Quit’

DELUSIONI

Tuttavia, questo sollievo per i pol-
pastrelli finisce ben presto col
perdere il suo significato man
mano che si scoprono dei parti-
colari che rivelano un‘imperdo-
nabile mancanza di attenzione
verso i dettagli. Il pi0 evidente ed
irritante & il sistema di collega-
menti fra un luogo e l'altro (date
un'occhiata alla mappa pubblica-
ta su Zzap! di questo mese per
farvi un'i e:}. Andando a Nord
dal luogo A al luogo B non signifi-
ca necessariamente che spo-
standosi poi verso Sud dal luogo
B si ritorni al luogo A. Questo ac-
cade troppo di frequente ed &
noioso, irmtante, frustrante, con-
fusionario e inutile.
Non mancano altri difetti: Robin
be essere in possesso di
uno straccio e, avendo con sé
anche l'accendino, riuscirebbe a
dargli fuoco. Tuttavia, se lascias-
se cadere lo straccio non avreb-
be pit modo di bruciario, poiché
questo sembra essere scompar-
80, anche se & |i sul terreno. Ten-
tare di di versare il combustibile
contenuto nella latta & altrettanto
frustrante e pud condurre ad una
ridicola serie di input prima di
scoprire la soluzione — tutti i co-
mandi pil logic falliscono nell’in-
o
obin muore un po’ troppo spes-
s0, @ la complessita ﬁopmble-

ma sommata alla mancanza di
indizi — vale a dire aiuti — e di

Ji d/ Mindfighter

¥ i desolato p

> LK

Beside the Building.
A rubble path
the

west a heavy set

hidden behind a me
twisted metal girs?

»

led_north

, and east past
remains of a large building, ? t

was all but
tiles and
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AVVENTURA_

logica non fa che complicare le
cose. Un buon concetto ben con-
fezionato, peccato che il gioco sia

una tale delusione. ndh gk ATMOSFERA 57%
Gpentie . 65 Me- | INTERAZIONE 34%
gliore di quelle che merita. Spero | GLOBALE 45%

che la prossima avventura della
Abstract Concepts rappresenti un
sostanziale miglioramento, dopo-
tutto gli autori sono gente cosi
simpatica.

CORRUPTION

Rainbird/Magnetic Scrolls

Atarl ST/Amiga: £ n.p.
T utto il mondo ha aspettato col fiato sospe-
so la pubblicazione di questa avventura
della Magnetic Scrolls. Anita Sinclair e Com-
pany hanno to uno standard in base al
quale tutte le -nture — soprattutto le loro
— vengono ora giudicate. Corruption & dun-
que un ottimo prodotto oppure i creatori di
The Pawn e Guild Of Thieves hanno seguito
I'esempio della Level Nine e della Infocom
adagiandosi sui propri allori dopo un successo
iniziale?

Il mondo dell'alta finanza e degli
intrighi commerciali sono oggi ar-
gomenti comuni, dei quall’ sem-
pre pid gente & consapevole,
grazie allinteresse ed ai servizi di
cronaca dedicati al recente crollo
di Wall Street dell'anno scorso, al
numero di azioni ormai faciimen-
te acquistabili dalla gente comu-
ne ed al recente successo del fil-
m interpretato dal noto attore ci-
nema!o&;aiico Michael Douglas,
ovvero Wall Street

Quelli della Magnetic Scrolls —

essi stessi sicuramente ban intro-
dotti nelle questioni fihangiarie o
dopo il loro incredibile successo
— non disdegnano di avere le
mani in pasta con la loro nuova
avventura, Corruption.

Siete stati accusati ingiustamente
dal vostro nuovo collega in affari
e, come se non bastasse, un in-
ferocito trafficante di droga non
vede l'ora di farvi la festa. Ci vor-
ra tutta la vostra abilita per girare
le carte a vostro favore provando
la vostra innocenza e la colpevo-

‘eeling of inadequacy in the person under interrosation.
upposed to stand next to the door to the south to ensure
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lezza di questi criminali. In uno
strano gioco senza regole, dovre-
te servirvi persino dellinganno e
dimostrarvi senza scrupoli se vol-
te riuscire a ridare una buona lu-
ce al vostro nome.
Come potete immaginare ho tro-
vato difficile Corruption, dato ché
@ cosl avulso alla mia natura un
tale comportamento privo di scru-
poli. Comungue, ho fatto del mio
meglio per darvi un'idea dell'av-
ventura.
La storia ha inizio in un modo ab-
bastanza innocente col vostro
socio David Rogers che vi mo-
stra il nuovo ufficio in cui lavore-
rete. Vi dice che se dovreste ave-
re un gualsiasi problema, bastera
rivolgersi a lui. Egli si trattiene in
g:esm primo luogo abbastanza
consentirvi di interagire alme-
no una volta con lui; ¢ stato a
questo punto che_ho scoperto un
ottimo metodo per finire il gioco:
digitate ‘hit David’ e state a guar-
dare quello che succede.

T

er, looking
and bigher. A tough benchuan stands

higher
noney.
t5k the henchman about the casino_

A sergeant 1s

Non appena questo simpatico
giochetto ha esaurito il suo fa-
scino sono passato a giocare
seriamente.

Essendo rivolto soprattutto alliin-
terazione con altri personaggi,
Corruption & difficile da penetra-
re. Le informazioni giocano un
ruclo essenziale, e una volta ap-
prese devono essere passate
alla giusta persona per ottenere
un valido risultato. Rivelando
troppe cose alle persone sba-
liate ci si procura solo dei guai.

entre la trama si svela venite a
sapere che vostra moglie, Jen-
ny, ha una relazione con David
(a pranzo ella vi chiedera il di-
vorzio), David & ricercato dalla
Giudiziaria e Theresa getta il ci-
bo alle anatre durante l'ora di
ﬂranzo. Intrigo, intrigo...

0 accumulato 30 punti seguen-
do semplicemente le istruzioni e
basandomi su dei pettegolezzi,
tuttavia, cid che mi veniva richie-
sto a questo punto era piuttosto

nervously at a bald one
by the door ke

vago.

NELL'IMMAGINE

Tutte quelle qualitd che gia vi
aspettate nella grafica, nel par-
ser, nell'atmosfera e nellintera-
zione sono effettivamente pre-
senti in Corruption — sebbene
il contenuto delle immagini sia
inconsueto. Esse mostrano per-
sone all'interno dei loro uffici
dopo che ne sono uscite, ed au-
to parcheggiate mentre solo
qualche istante prima le aveva-
te viste allontanarsi. Ho trovato
molto pid gratificante il gioco di
rova in modo solo-testo.

o limpressione che il gioco sia
troppo bravo per le sue capaci-
ta effettive. E' possibile interro-
gare le persone su argomenti
che non avete ancora scoperto
@ comunicargli cose che ancora
non sapete. Alcune volte & im-
possibile invece comunicare
delle informazioni da voi acqui-
site alle persone che si suppo-
ne siano quelle interessate. So-
prattutto quest'ultimo particolare

fair play d
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porta ad una certa frustrazione e
confuzione.
La confezione si presenta ottima-
mente, molto ben pensata, e con-
tiene degli elementi utili (e inutili)
er il gioco. Fra questi vi & una
iche per il casind, una documen-
tazione stile Filofax, la guida defi-
nitiva per i bari e quella ai diverti-
menti per gli uomini d'affari ed
una cassetta audio che bisogna
ascoltare in alcuni momenti du-
rante l'aventura.
Sfortunatamente queste cose
non contribuiscono a rendere mi-
gliore il gioco, Corruption & come
una maionese che non riesce a
montare: possiede tutti gli ingre-
dienti ma questi non amalgama-

no. Non mi era piaciuta la loro
precedente avventura, Jinxter e,
sebbene realizzata in modo pil
professionale ed indirizzata al
successo, Corruption non & mi-
gliore.

B WS
ATMOSFERA 68%
INTERAZIONE 77%
GLOBALE 73%

MORTVILLE
MANOR

Lankhor
Amiga £ n.p.

L

ankhor & una casa di software francese
che, a tutt'oggi, & stata la produttrice di

giochi come Killdozers. Come tale & abbastan-
za sconosciuta al mercato europeo, e non &
ancora riuscita ad affermarvisi. Mortville Ma-
nor é la loro prima avventura in Inglese e, dato
che in essa viene utilizzato principalmente il
sonoro e la grafica, i problemi di traduzione

sono stati minimi.

Febbraio 1951: mi trovo all'ester-
no della casa padronale, sotto la
neve che mi pizzica la pelle pri-
ma di trasformarsi in piccoli rivoli
di freddi ricordi che scivolano si-
lenziosamente lungo il mio viso.
Questo & il luogo in cui sono na-
to, ma la maturitd e le dure espe-
rienze della vita hanno soffocato i
miei ricordi d'infanzia e reso que-
sto luogo freddo e ostile. Julie &
morta. Era una cara amica, per
me, e la sua morte & avvenuta in
circostanze che hanno stimolato
la mia curiositd di investigatore.
Qualcosa non quadra. Ed ho in-
tenzione di scoprire cosa.

Max, il ma%giordomc, mi fa en-
trare. Sembra un tipo piuttosto
onesto e, contrariamente al Iuo?o
comune, probabilmente non & lui
la persona da sospettare. Tutta-
via, chiunque & colpevole finché
non viene provata la sua inno-
cenza. Mostrandomi la mia stan-
za mi dice ‘che i pasti della gior-
nata vengono serviti a mezzo-
giorno e alle sette di pomeriggio,
@ si viene celebrata una messa
nella cappella ogni mattino alle
dieci.

Decido cosi di esplorare la casa
per cercare di scoprire quanto
pil mi & possibile pnma del pran-
zo di mezzogiormmo — durante il
quale spero di poter interrogare
gli inquilini man mano che si rac-
colgono intorno al tavolo.

Il pianerottolo davanti alla mia
stanza rivela molte porte oltre le
quali mi avventuro sistematica-
mente. Alcune delle stanze al di
la di esse sono vuote, altre occu-
pate, Le scale in fondo al piane-
rottolo sembrano particolarmente
interessanti ed una successiva
indagine rivela una stanza poco
frequentata in cima ad esse.
Un'indagine approfondita ma ra-
pida — la gente fa presto a sor-
prendervi quando vi trovate in
luoghi dove non dovreste essere
— mi permette di raccogliere al-
cuni oggetti su cui riflettere. Una
foto, della corda, un flauto ed un
vecchio libro.

La cappella e la cantina presen-
tano delle strane incisioni nelle
pareti di pietra — il cui significa-
to pud forse essere svelato dal
padrone di casa. Fuori, un pozzo
attende l'avventuriero inesperto
che osi spingersi troppo oltre nel
paesaggio innevato, riservando-
gli un‘orribile morte per congela-
mento.

INVESTIGANDO NEL
PALAZZO

La maggior parte degli screen
rappresenta una bella immagine
del luogo in cui vi trovate ed &
spesso accompagnata da una
musica o da effetti sonori ade-

A

guati. Completamente controllato
attraverso il mouse, il program-
ma & la semplicita stessa come
utilizzo. Le intestazioni del menu
sono: Desk (una nota sull'auto-
re), Inv (I'elenco degli oggetti
posseduti), Mov (i luoghi verso i
quali & possibile spostarsi), Act
(una scelta fra un elenco di azio-
ni come Guarda, Gira, Leggi,
etc), Self (azioni relative a voi
stessi o agli oggetti trasportati), e
Dis (I'elenco delle persone pre-
senti con le quali volete comuni-
care). ,
La conversazione coi personaggi
& attuabile tramite un ulteriore
menu che elenca una serie di ar-
gomenti disponibili. Coloro che
vengono interpellati rispondono
parlando (con frasi digitalizzate,
e dall'accento francese, tra l'al-
tr?_? e spesso diventa difficile ca-
irie.

er fortuna & possibile far sl che
ripetano qualsiasi cosa abbiano
detto. Pil cose scoprite sulla ca-
sa e sulle persone che vi abita-
no, pil si alliunga la lista degli ar-

Il comodo sistema di menu a discesa di Mortville Manor

gomenti. Comunque questo non
significa che le persone interro-
gate vi forniranno qualsiasi noti-
Zia in loro possesso. La pruden-
za e la discrezione sono conti-
nuamente richieste per poter rac-
cogliere informazioni.

Mortville Manor & dawvero bello
da giocare, a volte fristrante ma
sempre avvincente. Vi prende
gentilmente per mano svelandovi
a poco a poco i suoi segreti man
mano che esaminate i vari luo-
ghi ed interrogate le persone so-
spette. Prima di una serie, que-
sta & una magnifica avventura
che si spera verra almeno egua-
gliata da quelle che la segui-
ranno.

T T SRS,
ATMOSFERA 83%
INTERAZIONE 78%

GLOBALE 81%

L S

Qualcuno si sara gia chiesto se su queste pagine
appariranno degli aiuti per la risoluzione di giochi
di avventura: come potrebbero mancare? La loro
assenza su questo numero & dettata semplicemen-
te da due motivi: la mancanza di spazio a disposi-
zione e la speranza che tali aiuti possano servire a
qualcuno che ne abbia fatto richiesta scritta (per
cul cominciate a scrivere, riferendovi solo ed
esclusivamente ai giochi per le macchine di cui si

occupa TGM). A presto...
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N ATARITTAUA
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NEWECO - Milano

g rjndven ture t:'rea tor

Scrivi la tua Avventura Grafica con STAC (ST Adventure Creator), (non serve essere programmatori)
ed inviala ad Atari ltalia entro il 30/4/1989. Potresti realizzare il sogno di vedere pubblicato il tuo lavoro!

Per ulteriori informazioni telefonare al N° 02/6134141.

SOFTWARE PER SERIE ST SOFTWARE PER SERIE XE SYSTEM
19026 L'ARCA DI CAPITAN BLOOD L 53500 RXI8010 SPEED ACE

S19027 CHAMONIX CHALLENGE L 45000 RXI8015 ZYBEX L 9900
St o e

519029 WATER SKY L 45000 COUNTDOWN-SUNDAY GOLF) L 14.900
SI9025 ATARI PACK L 116.500 RXI8006 GANGSTERVILLE L 25,000
S19030 FORMULA ONE L 34900 RXI8011 WINTER OLYMPIAD

SI9031 WINTER OLYMPIAD RXI8012 SUPER SOCCER

SI9032 SECONDS OUT RX18013 MIRAX FORCE L 19900
519033 TETRIS RXI8016 NIGHTMARES L 19.900
19035 SPIDERTRONIC L 34900 BXIB017 LITTLE DEVIL

SI9034 EYE L 45000 RXI8018 DOUBLE PACK | (MAD JAX/PLANET ATTACK)
S19036 WARLOCK'S QUEST L 34900 RXi8019 DOUBLE PACK Il (SPACE

Sk B T ab000 WARKS/DREADNOUGHT) L 19.900
19038 SHUFFLEBOARD L 34900

SI9039 WAR GAMES COLL L 69000

SI9040 STAC (ADV. CREATOR) L 79000

SI9042 COLOR EMULATOR L 69000

S19043 BW EMULATOR L 69.000

SI9044 ACQUAMAN VS YELLOW SHADOW L. 49,000

COME FARE:
1) L'Avventura realizzata con STAC deve essere assolutamente originale, cio& non rispecchiare contenuti di altre avventure pubblicate. Essa deve essere
salvata su dischetto magnetico in formato “runnable”, cioe in grado di partire senza il programma generatore.
2) L'Avventura realizzata deve essere di tipo grafico. Le Avventure di solo testo pervenute potranno essere menzionate ma non parteciperanno alla fase
finale.
3) L'Awentura realizzata pud occupare anche pili di un dischetto, a seconda dell'occorrenza.
4] Allintemo della pagina iniziale di presentazione vi deve essere la scritta: Realizzato con ST Adventure Creator di Sean Ellis (per Incentive Software
1988)
5) Unitamente ai dischetti con il vostro lavoro & obbligatorio allegare il foglio con il numero di serie, presente in tutte le confezioni originali di “STAC".
6) | lavori devono pervenire entro @ non oftre il 30/4/1989 a: ATARI ITALIA Spa - Via Bellini 21 - 20095 Cusano M. (M)
7) Il giudizio & insindacabile. La migliore avventura verra pubblicata da una softwarehouse collegata ad Atari.
8) La notizia con il nome del vincitore saré pubblicata dalla stampa specializzata.
9] | Iavon parmcipant saranno resi su richiesta, allegando (L. 3.000 in francobolli).
B Atari ltalia: 02/6134141.
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

AMERICAN'S GAMES -Via Sacchi, 26/C - Toring - COMPUTER GAMER -Via Cario Alberto, 39/E - Tori-
no - ALEX COMPUTER C.so Francia, 333/4 - Torina — ASCHIARI GIANFRANCD - C.s0 E. Filiberto, 5 -
Fossano - BIT INFORMATICA - Via V. Emanuele, 154 - Ciri — BONA - Via Princigi di Piemonte, 4 - Dra -
CENTRO GIDCD EDUCATIVO - Via Cemala, 35 - Torina - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE - Cso Pe-
schiers, 160 - Torino ~ ELETTRONICA - Str. Tarino, 15 - Veroelli - B A P.E. - .50 Vinzaglio, 18 - Tonno -
DE BUG C.s0 V. Emanueie, 22 - Torino - M.P.M. - Via Langrage, 45 - Torino - MT INFORMATICA - C 50
Giuiio Cesare, 56 Bis - Taring - PAUL & CHICO VIDEGSOUNGD - Via V. Emanuaie, 52 - Cieri - PUNTO BIT
-C:s0 Lanche, 26/C - Alba - MAGLIOLA - Via Nicola Porpora, 1- Toring - RSS! COMPUTER - Cso Niz-
23, 42 - Cuneq - TAULINO COMPUTER - P.zza Carducei, 13 - Alessandria - TAULINO GILISEPPE -Via 6
Ferars, 37 - Livomo Fermaris VC - ZANBURLIN - Via Toring, 189 - S. Antonio di Susa - Toring - COMPU-
TERL LAND - C:so F.lfi Bandiera, 5/B - Alba - SOC. SUOND -Via Po, 40 - Torino — CASA MUSICALE di
Scaving - Via Ormea, 66 - Torino ~ SALOTTO MUSICALE di TORINO - MEROLA MARCD - Via S. Rocca,
20 - Roreto di Cherasco - CN - PALY GAME -Via Carlo Alberto, 55E - Torino - ROGIRO' -Via Oberdan, 1

Pinerola — VERDE PROFESSIONAL - Via Coftin 1 - Leini ~ SALOTTO MUSICALE di TORIND - Via Guala,
128 - GALLENCA - P2za Statuto e in Via S. Donato, 44 - Torino

LOMBARDIA

%2 HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT 84 - Via ltalia -Monza - COMPUTER LINE
<11 -Via Maroncelf, 12 - Miiano - Ditta SENNA GE.C. snc - Via Calchi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT &
HARDWARE - Via Sacchini, 20 - Milano - HEX ELECTRONICS sas -V Je Jenner, 16 - Milano — INFOR-
"ATICA 2000 s.1.1. - Viale Stazione, 16 - Brescia - ITALTRONIC (Centro Ass.) -Via Negroli, 10/A - Mila-
7 - LECCOLIBRI di FUMABALLI -Via Cairofi, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONICS -Via Caio Piinio, 11 -
omg - SELECT di RANZANI - P le Gambara, 8 -Milana - SIGMA sas - Via Canelfi, 25 - Mitano - TIN-
TORI - Via Broseta, 1 Bergamo - COMPUTER STUDIO - Mantova - FOTO ANNA - Poggiorusc. - MBM -
-orso Roma, 12 - Lodi - PRISMA - Via Buoso da Dovara - Cremona - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzane-
B - Trewiglo - PER GIOCO snc - Via San Pietro, 1 - 20121 Milano

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Via Mont, 15R - Savona - ABM COMPUTER s.r.. - P.zza De Ferrars,
4R - Genova — ALFA SOFT sas - Via Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER HOUSE sas - Via
Sianchen, 64 - Genova - COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1 - Ventimigia - COOP. LIB. UNI-
/ERSITARIA - Sai. Inf. Noce, 10R - Genova ~ ELETTRONICA CARICAMENTO - Pt da Varagine, 7/8 -
>avona - ELTRON di Canese Fabnzio - V.le 5. Bartolomeo, 7 - Spezia - GAGGERD LUIGI MUSICAL! -
® 77a 5 Lampade, B3/65 - Genova - NOXDR COMPUTER s.r.. - Piazza Alomonda, 14R - Genova — PA-
SLIALUNGA sdf - Via Mazini, 13 - Rapalio ~ SCK COMPUTER sncn - Via Piave, 78R - Savona - TOM-
'ASELLI WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova - UN.EL.CO snc CRESP! - Via Roma, 146 - Sanremo

VENETO

=T COMPUTER s.r.. - Via Veerdi, 8 - Mestre - CAPUTO R, di CAPUTO & C. - S. Marco, 5193 - Venezia -

~ASA DELLA RADID - Via Cairofi, 10 - Verona - COMPUTER SHOP - Via Redi - Trieste - COMPUTERLI-
£ - Via Battisti, 38 - Padova - FERCASA snc - Via Canova, 40 - . Doné - FERRARIN snc - Via De
‘zssai, 10 - Legnago — HAREM - Cavour - Verana - HS COMPUTER - Via Cantarang, B3C - Verona -
‘0FFERT snc - Viale Europa, 41 - Udine - SIDE STREET - Via 5. D'Acquisto, 8 - Montebelluna - ZUC-
210 srl. - Cso Paliadio, 78 - Vicenza

TRENTINO

- RISPARMIO di MOIOLA - Corso Venezia, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PADLO - Via Battist, 13 -
=2seiga Ping - ELECTRO AUER - Via Pfare, 21 - Campo Tures - ELECTRO RADIO HENDRICH - Via Car-
= 106 - Merano - ELEKTROTAPPEINER sas - Via Principale, 80 - Silandro - ELETTRON MATTEUCC!

1A - Via Palermo, 33 - Bolzano - ELETTROSHOC di GILMOZZI - Viia Succe, 2 - Tesen - ERICH
NTSCHIEDER - Via Portici, 313 - Merano - FERRARI HI-F) - V ie Drusco, 2 - Bolzang - LA DISCOTE-
CENTRO HI1 - Via Tartarotti, 48 - Roveretn - MATTEUCC! PRESTIGE - Via Museg, 54 - Bolzang -
HAUS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADIO HAIR ELECTRO snc - Via Centraie, 70 -
(BZ) - RADIO MARKET di ’AMATO - Via Rosmini, 8 - Boizano - ZADRA MARIO - Via Bena-
znse, B0 - Rovereto.

EMILIA

“SA DELL'ORCHESTRALE - Via Azzorra, 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don Minzani, 4/8 -
=0ogna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 -
= mini - OCA INFORMATICA - Via P. Verrazzano, 6 - Bologna - ORSA MAGGIORE - Piazza Matteott,
- -Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacconi, 28/A - Parma - BYT CENTER - Via Turati, 184 - Ferra-

- ELEKTRON - F.ii CORTES, 17 - Luge (RA) - HOME & PERSONAL - Piazza Melozzo, 1-Forfl - S.C
\PUTER -Castel S P. - SPAZI0 MUSICA - Via Pedemantana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING -
Cataiani, 3 -Parma - BORSARI SART! -Via Farini, 7 - Bologna - GOZZ) GIANNI - Pl Martin, 5 - Bo-
-2 - EURDELETTRICA - Via Matteotti, 3/A - Bologna - FANGAREGG! - Via Casteilaro, Il - Modena -
AINI FRANCO - Via S, Carlo, 1 - Reqgio Emilia - GIOVE 5.0, - Via Polesine, 353 - Cesena (F0) - DE
ONI -P.ie V. Emanuele Il, 25 - Parma — CHIARI ... - Via Saffi, 48 - Rimini (FO) - MARCO POLD -
Roma, 171 -Forfi ~ CABRINI VO - Via Gramsci, 58 - Sorbolo (PR) — ELECTRONICS - Via 5 Febbraig -
San Maring.

TOSCANA

ng - Via Cattaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via delia Madonna, 49 - Pistoia - FUTURA

Via Cambini, 19 - Livorno - GAVAZZ] GIUSEPPE snc - Viale Adua, 47 - Pistoia - TELEINFORMA-

" - TOSCANA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO COMPUTER s.r.. - Via Gramsci, 2/A - Grossato -
= ="TRONICA di BIFDLCHI GIDRDAND - Via di Gracciang nel Corso, i - Mantelpuciana (SI) - IL COM-
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PUTER -V.ie Palomba, 216 Lido di Camaiore (LU) - NEW EV.M. COMPUTER sri - Via degli Innocent, 2
-Figline Valdama (FI) - PUCCINI SILVAND -Via Cammeo, 64 - Pisa - ZANNI & C. SAS - C 50 Roma, 45
-Montecatini T. (PT) - IT-LAB s.r.. -Via Marche B/A-B Pisa - |.CS. s.r. - Via Garibaldi, 45 - S. Giovanni
Vaidarno (AR)

LAZIO

2M ELETTRONICA s.r.. - Via Britannia, 17 - Roma - APC. srl. - Via Catalani, 23 - Roma - ABBEY
ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r.. - Via lliria, 18 - Roma — ALL COMPUTER 5.1, -
Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA 5.r. - Via Cavour, 125 - Roma - BUMBICA ANTONID - Via Tagia-
mento, 57 - Roma — CHERUBINI snc - Via Tiburtina, 360 - Roma - CIAMPI s 1., - Via Vespasiang, 34
Roma - COMPUSHOP s.1... - Via Nomentana, 265 - Roma - COMPUTEL 5.¢.. -Via E. Rolii, 33 - Roma -
COMPUTER FRIEND 5. - Via Ant. Romano, 3 - Roma — COMPUTER PRODOTT! sas - Via Verdi, 35 -
Latina ~ COMPUTRON SHOP - Largo Forana, 5 - Roma — 0'AMORE CRISTINA - Via Principe Amedeo,
52 - Roma - DATASOFT -Via Qberdan, 31 - Latina - DISITACO 5.1 - Via Poggio Maiano, 34 - Roma -
GRIS COMPUTER 86 - Via Margheita, 102 - Aprilia - LIFE COMPUTER s.n.c. -Via Belardi, 79 - Roma -
MASTER BIT snc - Via Dei Romagnoli, 35 - Ostia - MIDI WARE s.r1. - Viale Pariah, 101 - Roma - 0S.E
Sp.A -Via Tuscolana, 465 - Roma - OTTICA BRUNO - Via Regina Eiena, 6 - Civitavecchia - RADIO NO-
VELLI -Viia Caduti Resistenza - Spinaceto — RADIO NOVELLI - Via Collaita Sabiono, 74 - Roma - RADIO
NOVELLI - Via Gianicolense, 240 - Roma — RADIO NOVELLI - Via Prenesting, 34 - Roma - RADIO NO-
VELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA S.p.A. - P.za Reg. Margherita, 23/24 -Roma - SONORA
s.n.c. - Via Saffi - Latina - SYNCROM s.r.. - Via Fabio Massima, 32 - Roma - CHOPIN sas - Via Chopin,
27 - 00144 Roma - Via Baldovinetti, 40 - 00143 Roma

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Tneste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso Vannucci, 22
Perugia - MICROGIT - Via Filasofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via S. Rocen, 22 -Bastia - C.S.E -Via
Garibaldi, 3 - Temi - RAGNI RITA - Piazza XXV Aprile, 31 - Umbertide - RASTELLI -Via Baglioni, 17 - Pe-
rugia - SUPER ELETTRONICA - Via Del Leone, 3 - Temi,

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER -Via Celii - S. Benedetto - COMPUTER HOME -Via Garibaldi, 102 - Fang - PASSI HIFl -
Via Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Viale Don Minzoni, 1 - Jesi - SPAZID MUSICALE - Via Verd,
24 - L'Aquila - STEFAND NICOLA - Via S. Caterina da Siena - Vasto

CAMPANIA

CARTOLIBERIA LEUZ! - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napali - COMPUTER CLIB -
Via Degii Ort, 2 - Salemo - FOTO OTTICA FIERQ -Viale Meliusi, 111 - Benevento - HPE INFORMATICA -
Napoli ~ ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Marigliano.

PUGLIA

ABRUZ7ESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEDELETTRONICA - Via Pisacane 11 - Barietta —
ELECTTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE - Viaie Commenda, 21 - Brindi-
si -~ RVF. sl - Corso Cavour, 96 - Bari - TEA - Via Regina Elena, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM -
Piazza 5. Angelo, 13 - Manduria

SICILIA

AP ELECTRONICA sas - Via Noto, 36 - Patermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa, 30/A - Palermo -
CASCINO ANGELD & C. - Viaie Grisone, 24 - Termini Imerese —~ FOTOSTUDIO BONAFFINI - Via Barto,
10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc - Corsa Siciiia, 28 - S. Cataldo - MANNELLA & BUZZONE -
Via Mazzini, 38 - Piazza Amerina

SARDEGNA

ATRE. -Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDIO LINEA - Viale Mameii, 60 - Sassari - BAJARDD
CARTOLERIA - Viale talig, 16 - Sassari - C.S.. - Via delie Poste, 12 - Carbonia - CARAI PADLD - Via Ba-
chelet, 8 - Arzachena - DATA ELABOR -Via R. Grazia, 9 - Cagiiari - ERITTU LUIGI - Via Verdi, 1 - Dorgaii
— FANELLI PADLO -Via Tarragana, 22 - Alghero - G. ELETTRONIC MARKET PIR. -Via Palestro, 1- Tem-
pio - IDDA ELETTRONICA -Via Leancavailo, 8 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegn, 73 - Ori-
stana - INFTEL - Via Pergolesi, 28 - Cagiiari - LOGOZZ0 TULLIO - Via Regina Eiena, 29 - Macaomer -
PORRA snc - Via Tempio, 10 - Tortodi (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi, 16 - La Maddalena - SAREL
di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuoro - SERRA RENO - Corso Umberto, 440 - Oristana - SKEMA di
HANOZET - Via Acquedotto, 31 - Dibia - TELESARDA - Via Roma, 62H - Dibia.

N ATARI

ATARI ITALIA Sp.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino M
Tel. (02) 6134141
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PC ENGINE - IL
MOSTRO NIPPONICO

Ne avrete sicuramente sentito parlare da qualche parte, e con le voci
che corrono su questa nuova, rivoluzionaria console abbiamo preferito
svelare subito il mistero che la circonda. Tuttavia — anche se qualche
giornalista ha affermato il contrario — si sa ancora poco riguardo alla
macchina. Tutto cido che siamo riusciti a sapere € che la casa produtri-
ce, la giapponese NEC, ha concesso solo ad alcune software house bri-
tanniche di provare la console, e soltanto dietro accordo scritto e fir-
mato di riservatezza. Non & ancora possibile acquistare una PC Engine
in Gran Bretagna (figuriamoci in Italial), ma THE GAMES MACHINE vi ri-
velera un indirizzo dove sara possibile farlo fra non molto. Ma ne vale
davvero la pena? Leggete l'articolo e lo scoprirete...

La Rare Ltd ricevette una PC Engine lo scorso
Dicembre (e TGM inglese ne aveva dato noti-
zia, a suo tempo) — probabilmente la prima
console ad arrivare in Gran Bretagna. Da allo-
ra i loro ingegneri hardare e software hanno
avuto sei mesi per esaminarla e metterla alla
prova, per cui abbiamo preferito rivolgerci pro-
prio alla Rare per saperne di piu sull'argo-

mento.

, in sostanza, non c'é mol-
to da scoprire. A tutte le
domande tecniche Chris

Stamper della Rare ha ri-
sposto scuotendo la testa in cen-
no di diniego ed invocando l'ac-
cordo di riservatezza preso con la
NEC, Quello che segue sono sol-
tanto informazioni non-riservate
— non esattamente il tipo di roba
che fa entusiasmare noi giornali-
stil Ma in definitiva sono 1| giochi
che gireranno su gquesto piccolo
mostro ad interessarci di pid.

Ma, prima di passare ai giochi,
una breve nota:
La PC Engine & incredibilmente
piccola — sebbene leggermente
pil grande di quanto affermato
dal summenzionato giomnalista: il
formato @ piu 0 meno quello di un
registratore C2N Commodore, ed
il peso praticamente nullo. Il pro-
fondo slot anteriore ospita le
ROM-card, & presente un inter-
ruttore di acceso/spento ed una
sola porta joystick, il che la rende
una macchina per singolo gioca-
tore. E’' anche presente, tuttavia,
un grosso slot posteriore, attra-
verso il quale & possibile collega-
re fra loro due PC Engine per i
giochi in coppia. Il joystick somi-
lia moito ai pannelli di controllo
lle altre console, ma la PC En-
gine & dotata di una splendida
opzione di pausa, controllabile at-
traverso un pulsante presente sul
‘joycard’ (il pannello-joystick, per
imian&fven::l}_.|
Il sonoro ha la qualita dei giochi
da sala e viene prodotto attraver-
so sei canali. La risoluzione in pi-
xel & di 320x256, e permette 32

colori di fondo e 32 colori per gli
sprite nello stesso istante, presi
da una palette molto ampia (sti-
mata fino a 512 colori). La poten-
za delle cartucce ROM & un ar-
gomento di cui la NEC preferisce
non parlare ma, a giudicare dai
giochi, & enorme! Anche il micro-
processore utilizzato & un segre-
to; il famoso giomnalista (di nuo-
vol) aveva confidenzialmente af-
fermato che si trattava di un 16-
bit — e la rivista ACE afferma al-
trettanto, ma Shintaro Kanaoya
afferma altrimenti: 8-bit, un fatto
che dimostra attraverso la pub-
blicita di riviste giapponesi, seb-
bene la frasg utilizzata sia 'un
chip custom a 8-bit..." quanto bi-
sogna adattare (custom) un chl;:
a £-bit per trasformarlo in 16-bit?;
quelli della Rare, che lo sanno, ri-
fiutano ogni informazione, ma
ammettono — come Shintaro —
che lo schermo da proprio l'idea
di un 16-bit...

Le cartucce ROM, dalle dimen-
sioni di una carta di credito (tipo
quelle del SEGA, per intenderci),
misurano precisamente 85mm x
55mm x 4mm. Come afferma Tim
Stamper della Rare, & possibile
ficcare comodamente la PC En-
gine nella cartella/zainetto che si
usa per andare a scucla e le
ROM (tante) in una tasca qual-
siasi, portandosi cosi dietro un
sistema da sala giochi senza al-
cuna fatica. E' proprio quello che
lindustria dei videogiochi vorreb-
be, a detta di Tim. Suo fratello
Chris & pid prudente: 'll Nintendo
& ancora valido per noi’, dice,-e
lo testimonia il successo della

Rare nelle classifiche della Nin-
tendo americana (avremo modo
di parlare anche di questo, su
TGM).

Ci sono ormai pochi dubbi sul
fatto che la PC Engine sia cid
che pil si awicina ad una mac-
china da sala giochi nella qualita
della presentazione grafica fra
tutte le macchine dedicate ad
uso domestico, sebbene al mo-
mento il supporto software sia
ancora piccolo. La compagnia

pil importante dietro alla produ-
zione di giochi gid commercializ-
zati in Giappone per la PC Engi-
ne & la Hudson Soft, ma anche
la Namco se ne sta interessando
(fra i giochi di questa anteprima
uno @ proprio realizzato dalla
Namco). E' stato gia sentenziato
che A-Type sara il gioco che ‘fa-
ra' la Pg Engine, e secondo noi
non ci sarebbe problemi in g:e—
sto caso. Provate soltanto a dare
un'occhiata agli screen e fateci

¥ Le cartucce ROM grandi quanto una carta di credito

un pensierino!

Parlando a nome della Ocean,
una delle pochissime compagnie
inilesi ad aver messo le mani
sulla PC Engine, il Direttore del
Software Gary Bracey ne ha det-
to: ‘E’ molto bella. Per noi é molto
importante tener dietro alle inno-
vazioni tecnologiche.' Ma quando
gli abbiamo chiesto se la Ocean
aveva intenzione di produrre

T—_-“-: 17

|
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at;alchs gioco per la PC Engine,
sary ha risposto ‘No comment..."
glungenclo poi qualcosa che non
possibile stampare.
Il Direttore di Produzione della
GOI, David Baxter ci & sembrato
un tantino pid entusiasta: ‘Splen-
dida, fantastica — ha un poten-
ziale immenso dal punto di vista
del prezzo giapponese. Passera
certamente del tlempo prima che

78/124 TGM TX 001:9-88
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la PC Engine esploda in Gran
Bretagna in gqualche modo. In
Giappone la richiesta sta gia su-
perando la produzione; il prossi-
mo mercato su cui puntano &
quelle statunitense.' E la GO!
che intenzioni ha a riguardo? ‘Se
la macchina si diffonde produrre-
meo sicuramente dei giochi — &
naturale’, ci ha risposto.

| prezzi per la Gran Bretagna non
sono ancora definitivi, @ sarebbe
stupido fare delle previsioni — in
Giappone il costo equivale pil o
meno a 230.000 lire italiane. |
giochi, per gli standard britannici,
sono costosi, sebbene pil econo-
mici di quelli per il Nintendo. Ma
se volete sapermne qualcosa il pri-
mo posto in cui chiedere & la In-
stock Computers, Efford
Street, Ashby de la Zouch, Lei-
cestershire LE6 5JU.

Costoro ci hanno assicurato che

saranno i primi a distribuire que-
sta fantastica console e che la
commercializzazione dovrebbe
avvenire fra non molto.

| GIOCHI

Fra gli 11 giochi per PC Engine
che sono arrivati in Gran Breta-
Ena, THE GAMES MACHINE ne

a avuto a disposizione i migliori
sei per darvi qualche idea su co-
sa asrenaw_i. aremo parlare pid
che altro le immagini; ma non di-
menticate che la qualita del sono-
ro non & seconda a nessuno. |
sei giochi che abbiamo esamina-
to — traduzione Giapponese/in-

lese permettendo — sono:

hanghai, Wonder Boy, Drunken
Master, Victory Run, R-Type e
Tale Of The Monster Path.

SHANGHAI
Hudson-Soft

E' un rompicapo che utilizza i
pezzi del Mah-jong. Questi ven-
?ono sistemati in quantita variabi-
e su diversi strati a formare una
rozza piramide. L'obiettivo del
gioco & quello di individuare, do-
&a aver selezionato un pezzo del-

strato superiore, il pezzo corri-

spondete nello strato sottostante.
Riuscendodi, il pezzo seleziona-
to sparisce — ed il gioco procede
in questo modo, con. l'obiettivo fi-
nale di eliminare quanti pil pezzi
€ possibile. Come potete vedere
dalla foto, | pezzi sono splendida-
mente rifiniti @ vengono mostrati
in una prospettiva isometrica tri-
dimensionale embreggiata. Un
gioco impegnativo e appagante.

¥ Shanghal: la mano ha selezionato due pezzi identicl def
Mah-jong — ora quello sulle strato (il quarto) pit alto sparird

e i
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WONDER BOY
Hudson-Soft

Abbiamo pensato che questo gio-
co fosse indirizzato ad un pubbli-
co pill giovane, il che non vuol di-
re che sia facile, e sono necessa-
rie ore ed ore di gioco per poterlo
completare. Wonder Boy si spo-
sta attraverso molti, spesso scor-
revoli, territori e paesaggi cittadi-

Vogliamo ringraziare la Ra-
re Limited, Shintaro Kano-
ya per le traduzioni e Mark
Betteridge (che ha spre-
muto i giochi fino all'ultima
goccia vitale, tranne Tale
Of The Monster Path, di
cui si & occupato Chris
Stamper).

ni, affrontando mostri ed altri pe-
ricoli. Quando batte un avversa-
rio, questo si trasforma in dena-
ro o in altri oggetti utili che pos-
sono aiutarlo durante I'avventu-
ra. Servendosi del denaro egli
pud entrare nei negozi ed acqui-
stare altri beni essenziali. Gli
sprite pil grossi dei mostri sono
splendidamente realizzati e ric-
chi di dettagli animati.

S

i
¥

LU
e

Tl

4 InWonder Boy gl sprite plt grossi dei cattivi sono stupe
damente animati. Mentre scompare In uno sbuffo di fumo,
I'espressione sulla faccia del genio malvagio aggiunge un

toceo di bellezza al gloco
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DRUNKEN MASTER
Hudson-Soft

Un gioco di arti marziali che mo-
stra benissimo le capacita della
PC En?ine. Gli sprite sono grossi
pill della meta dello schermo con
| particolari pi0 importanti tutti
perfettamente animati. Il movi-
mento delle figure & straordinaria-
mente realistico, e si svolge su
diversi fondali (comprese le ver-
sioni notturne) con giochi-bonus
fra uno schermo e l'altro. |l titolo
un po' scemo & nato dal fatto che
gli avversari dei livelli pii avanza-
ti si attaccano a delle bottiglie —
pil bevono pid difficile diventa

HuCARD

batterli perché diventano cosi
ubriachi da non accorgersi nem-
meno di essere stati colpiti!

CEEEESEEES o77100 EEEEEEEEE

A Grossi pid della meta di uno schermo di gioco, gli sprite di
Drunken Master non mancano di particolari e di animazio
ne. Qui alle prese con un avversario femminile

TALE OF THE MON-
STER PATH (Namco)

E' un arcade adventure a scorri-
mento orizzontale superbamente
definito nei particolari — la ricer-
ca di qualcosa... ehm, di giappo-
nese. L'eroe che salta, corre e
nuota in questo gioco & armato di
una spada con la quale liberarsi
dei numerosi nemici che incontra
aftraversando i paesaggi sempre
diversi. La gigantesca astronave

aliena con i suoi mduli di disinte-
razione — ad altro ancora... Il
titolo & stato tradotto dal Giap-
ponese da Shintaro Kanoya
(quelli della Rare non sapevano
cosa volesse dire), per cui dicia-
mo che & molto approssimativo.
Nell'angolo superiore destro del-
lo schermo di gioco ¢'é una fine-
stra, che rappresenta una bellis-
sima variazione dell'ormai famo-
so radar a lungo raggio di Defen-
der — un completo mondo iso-

¥ L'eroe di Tale Of The Monster Path si libera di un cattivo,
mentre dietro di Jui spicca uno splendido fondale in scrol
ling. Nella finestra in alto a destra dello schermo di gioco
sinota lo scanner tridimensionale altrettadto dettagliato e

colorato

L1
11700

metrico tridimensionale in cui
viene mostrato il territorio che
circonda l'eroe. Uccidendo alcuni
mostri si passa a dei sotto-gio-
chi; in alcuni & possibile giocare
d'azzardo con i dadi per incre-
mentare la propria ricchezza (il
che permette di fare dei buoni
acquisti), in altri vi viene permes-
so di pregare ai piedi di un bud-
da per accrescere la vostra salu-
te spirituale, altri ancora si rivela-
no dei negozi dove acquistare ci-
bo, armi ed altri oggetti che si so-
no perduti nel testo giapponese!
Uno dei sotto-giochi, circa 15 mi-
nuti dall'inizio del gioco, mostra
una geisha che esegue un nu-
mero di spogliarello.

VICTORY RUN
Hudson-Soft

Cosl come la qualita grafica e la
violenza di Drunken Master ha
rivitalizzato il genere del picchia-
duro, cosl Victory Run aggiunge
una nuova dimensione alla corsa
su strada. Questo & uno dei mi-
gliori! Si serve di orizzonti nasco-
sti e persino di doppi orizzonti
nascosti per dare un.senso di
realismo e spesso provoca dei
seri problemi di sbandamento.
Se prendete troppo velocemente
i dossi vi staccherete per un atti-
mo dalla strada. L'effetto tridi-
mensionale dei motociclisti, della
altre auto e dei grossi camion &
perfettamente convincente e non
esiste il solito problema di ‘salto
di fotogrammi’ tipico dei giochi di
questo tipo su micro computer.
Una guida scorretta pud rovinare

A Due immagini successive (solo un secondo I'una dall'altra)
di Victory Run che possono dare un'idea della fluida ani
mazione in 3-D e del suo effetto sugli sprite

i meccanismi del motore — e
cercando di utilizzare un motore
o un cambio danneggiati provoca

l'uscita di un orrendo e realistico
suono di ‘grattamento’ dall'alto-
pariante!
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R-TYPE Hudson-Soft

Questo ¢ il gioco destinato a portare in auge
la PC Engine. Se avete avuto modo di gioca-
re con l'originale da sala della Irem avrete
modo di giudicare da voi la fedelta di questa
riproduzione dalle immagini. Basta dire che é
stato previsto tutto. Lo scrolling, le esplosio-
ni, i singoli sprite e quelli raggruppati sono in-
credibili. Sembra impossibile che tutto cid
possa essere ficcato dentro una piccola car-
tuccia ROM, ed R-Type dimostra — meglio
di qualsiasi altra cosa — le qualita hardware
della PC Engine!

“M‘%‘a}?

Questo & il gloco per Il quale abbia-
mo tanto atteso l'arrivo della PC En-
gine — R-Type. Scorrete le Immagi-
ni lentamente, ne vale la pena!

TGM TX 001:9-88 81/124
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NEXT MONTH

PROSSIMAMENTE

SU

SUL PROSSIMO NUMERO POTRETE TROVARE:

SUPER HANG ON (ATARI ST)
VIXEN (PC)
STARRAY (AMIGA)
STARGLIDER 2 (AMIGA)
BOMBJACK (AMIGA)
IMPOSSIBLE MISSION 2 (AMIGA)
BIONIC COMMANDO & ALIEN SYNDROME (AMIGA)

ANTEPRIMA CONTINENTALE DELLE USCITE
SOFTWARE!!!

E ANCORA...

TRUCCHI PER CONSOLE, GIOCHI DA SALA E 16 BIT!!!
STRATEGIE E CONSIGLI PER AVVENTURE E R.P.G.
ARTICOLI SENSAZIONALI... E TUTTO CIO’ CHE SI PUO’ DESIDERARE!

NON PERDETE IL PROSSIMO
NUMERO DI TGM!!!
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SILENT SRVIC
GUNSHI

AIRBORNE RANGE
STEALTH FIGHTE
PIRATE

KENNEDY APPROACH.
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